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ชื่อวิทยานิพนธ์   ผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร 
ผู้เขียน นางสาวพรทิพย์ ปริยวาทิต 
สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 




         การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
3) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 4) ศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 5) เพ่ือรวบรวมความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อ
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จ านวน 66 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือที่ใช้ในการ
เก็บรวบรวมข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 เป็นเครื่องมือหาประสิทธิภาพบทเรียน  
AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน เรื่องความคงทน ซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 21.33 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 71.11  ตอนที่ 2  เป็นแบบสอบถามเก่ียวกับความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียน AR Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้  
 1) การพัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.97/86.67 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานที่เรียนด้วย
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ผลการศึกษาพบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ





 3) ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน AR Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองจังหวัด
ปัตตานี พบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คนมีความพึงพอใจต่อการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
AR Code ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน อยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด  
 4) ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานคิดเป็นร้อยละ 81.00 และค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังเรียน 2 สัปดาห์ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานเท่ากับ 24.30  
 5) ผู้เรียนมีความคิดเห็นของต่อบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
ด้านสื่อพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า ชอบ ภาพสวย มีความชัด การ์ตูนสวย เสียงชัดเจน สีสัน
สวยงาม น่าอ่าน นักเรียนมีสีหน้ายิ้มแย้ม มีความสุข มีความตื่นเต้น ในส่วนการสังเกตและสัมภาษณ์
แสดงความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในด้านบทเรียนพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า บทเรียนมีความ
น่าสนใจ สีสวยงาม การ์ตูนสวย เรียนสนุก ค าศัพท์ง่าย เข้าใจง่าย จ าค าศัพท์ได้ง่ายและรวดเร็วเร็ว 
แบบทดสอบสนุก นักเรียนสามารถเอาไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
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 The purposes of this research were to developed of Augmented Reality 
Code of basic Chinese vocabularies for grade 3 students, in  efficiency 80/80. To 
compare the achievement of students before and after using Augmented Reality 
Code of basic Chinese vocabulary for grade 3 students. To study satisfied of students 
with lessons on Augmented Reality Code of basic Chinese vocabulary for  grade 3 
students. To study durability of Chinese vocabularies  learning by using Augmented 
Reality Code lessons for grade 3 students. To collect opinions  of students on the 
lessons learned about the AR Code basic Chinese vocabularies. The samples used in 
this research covers 66 students in Tessaban 2 Wattaninarasamosorn school. 
The instruments were Augmented Reality Code of basic Chinese vocabularies lesson. 
They included qualitative questions. The durability of Chinese learning vocabularies  
by using Augmented Reality Code lessons is 21.33 or 71.11 percents. The research 
findings were as follows: 
 1) development of Augmented Reality Code of basic Chinese vocabulary  
Grade 3 students at school efficiency of 80.97 / 86.67 which was higher than 80/80 
 2) the achievement of learning basic Chinese vocabularies learned by AR 
Code of Chinese vocabularies before, during and after learning the basics  is higher 
than the previous. The level of statistical significance. 00 shows that the lessons 
learned with AR Code's basic Chinese vocabularies. It helps students with higher 
academic  achievement. 
 3) the analysis of the satisfaction of students with lessons on basic Chinese 




 4) the durability of Chinese learning vocabularies by using Augmented 
Reality Code for grade 3 students, score is 24.30 or 81.00 percent.  
 5) the review of lessons learned on the AR Code of basic Chinese 
vocabulary is very interested to learning, the comics were cute and colorful.    
 

































ดร.วิชัย  นภาพงศ์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ที่เสียสละเวลาอันมีค่าเพ่ือให้ค าปรึกษาแนะน า
ตรวจสอบและติดตามความก้าวหน้าในการท าวิทยานิพนธ์อย่างต่อเนื่องอีกท้ังท าให้ผู้วิจัยได้รับ
ประสบการณ์แนวคิดในการท าวิทยานิพนธ์ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึนนอกจากนี้ผู้วิจัยยังได้รับความ






และแนะน าเพ่ิมเติมจนท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สมบูรณ์ 
ขอขอบพระคุณ ดร.กิจติพงษ์  ประชาชิต อาจารย์ประจ าภาควิชาศิลปะและการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ อาจารย์โพธิ์พงศ์  ฉัตรนันทภรณ์ อาจารย์ประจ าภาควิชาศิลปะและ
การออกแบบ มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ อาจารย์จิระชัย  แซ่ตั้ง อาจารย์ประจ าภาควิชาภาษา
ตะวันออก(ภาษาจีน) นางเรณู  บุบผะเรณู ศึกษานิเทศก์กองการศึกษาเทศบาลเมืองปัตตานี และ  
นางปิยะภรณ์  ด้วงตุด รองผู้อ านวยการสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร  
สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ที่ให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญพิจารณาในการตรวจสอบเครื่องมือ
ในการวิจัยให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการสถานศึกษา โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี และขอบคุณนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ที่ให้ความร่วมมือเกี่ยวกับ 
การให้ข้อมูลในการตอบแบบสอบถามเป็นอย่างดี ซึ่งมีส่วนช่วยให้การวิจัยครั้งนี้ส าเร็จไปด้วยดี 
ขอขอบพระคุณบิดา มารดา ที่คอยให้ก าลังใจและให้การสนับสนุนในด้านต่างๆ ตลอดจน
เพ่ือนๆสาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา และพ่ีๆ น้องๆ ที่ร่วมงานทุกคนที่คอยให้ก าลังใจเอื้อ
อาทรเกื้อกูลสนับสนุนเอาใจใส่ดูแลซึ่งกันและกันมาโดยตลอดจน ท าให้งานวิทยานิพนธ์ส าเร็จคุณค่า
และประโยชน์ของวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ผู้วิจัยขอมอบคุณความดีแด่บุพการีและบูรพาจารย์ทุกท่านที่
ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้และผู้มีพระคุณทุกท่าน รวมไปถึงก าลังใจจาก เพ่ือนๆพ่ีๆน้องๆ 
กัลยาณมิตรทุกท่าน ที่ท าให้ผู้วิจัยประสบความส าเร็จได้ในวันนี้  
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  การด าเนินชีวิตของมนุษย์ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง เมื่อประมาณห้าแสนปีก่อนมนุษย์ได้
อาศัยอยู่ในถ  า มีการสื่อสารระหว่างกันด้วยท่าทางและการขีดเขียนภาพคน สัตว์ สิ่งของ เครื่องใช้
ต่างๆ ไว้ตามผนังถ  า จนกระทั่งเมื่อประมาณห้าหมื่นปีที่แล้วมนุษย์มีความรู้ ความเข้าใจในการใช้ภาษา
พูด ได้มีการประดิษฐ์สัญลักษณ์ต่างๆ เพ่ือการสื่อสารความหมายให้เข้าใจตรงกัน ต่อมาเมื่อห้าพันปีที่
ผ่านมา มนุษย์มีการสร้างตัวอักษรที่ใช้ในการสื่อสารและสามารถบันทึกเรื่องราวต่างๆ ลงในหนังสือ 
ซึ่งน าไปสู่การติดต่อสื่อสารด้วยภาษาข้อความ และเมื่อห้าร้อยปีที่แล้วมนุษย์ได้มีการน าเทคโนโลยี 
เข้ามามีบทบาทในเรื่องของการพิมพ์ มีการบันทึกเรื่องราวต่างในอดีตที่เกิดขึ นโดยการพิมพ์ลงใน
หนังสือ (ยืน  ภู่วรรณ, 2551) ด้วยการติดต่อสื่อสารที่มากขึ น มนุษย์จึงมีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง
จนก้าวเข้าสู่ยุคอิเล็กทรอนิกส์ มีการน าคอมพิวเตอร์และระบบโทรคมนาคม เข้ามาใช้ในการสื่อสาร 
ท าให้การสื่อสารของมนุษย์มีการพัฒนาในด้านต่างๆ ทั งด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมืองและด้านอ่ืนๆ
อีกมากมาย จนกระทั่งปัจจุบันการสื่อสารได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นภาษาเทคโนโลยี 
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่แพร่หลายและอุปกรณ์ในการสื่อสารที่ทันสมัยก็ตาม ยังช่วยให้
ประหยัดเวลา ประหยัดค่าใช้จ่ายและเพ่ิมความสะดวกรวดเร็วขึ นอีกด้วย สิ่งเหล่านี ล้วนเป็นสิ่งส าคัญ
ที่ส่งผลต่อการติดต่อสื่อสาร การศึกษา สังคม เศรษฐกิจและวัฒนธรรมของมนุษย์ทั งสิ น 
 ภาษาเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดการสื่อสารอย่างเป็นระบบและมีประสิทธิภาพ ภาษาเป็นการ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ มนุษย์กับสิ่งแวดล้อม น าไปสู่การเกิดความคิดเห็น การกระท า
ต่างๆ ที่น ามาซึ่งความสุขและความส าเร็จร่วมกัน (วรรณวดี  ชัยชาญกุล, 2549) ภาษาเป็น
องค์ประกอบที่ส าคัญของการสื่อสาร สารจะไม่สามารถถ่ายทอดได้หากไม่มีภาษา (คณะมนุษยศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏเทพสตรี) ภาษาประกอบด้วย วัจนภาษาและอวัจนภาษา ทั งสองไม่สามารถแยก
ออกจากกันได้ เนื่องจากผู้ส่งสารมักจะใช้วัจนภาษาเป็นถ้อยค าในการสื่อสารและใช้อวัจนภาษาเป็น
ภาษาท่าทางประกอบ เพ่ือการสื่อสารที่สมบูรณ์ (สุรัตน์  ตรีสกุล, 2546) 
 ดังพระราชด ารัสของพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ซึ่งทรงตรัสไว้ว่า“ภาษาทั งหลาย  
เป็นเครื่องมือของมนุษย์ชนิดหนึ่ง คือ เป็นทางส าหรับแสดงความเห็นอย่างหนึ่ง เป็นสิ่งสวยงาม 





จะรักษาไว้และพัฒนาให้เจริญรุ่งเรือง” (วรนุช  อุษณกร, 2543) จากค ากล่าวข้างต้นจะเห็นได้ว่า
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ทรงตระหนักถึงความส าคัญของภาษา ซึ่งเป็นเอกลักษณ์และวัฒนธรรม
ที่มีคุณค่าในการสื่อสารและควรท านุบ ารุงวัฒนธรรมทางภาษาให้ด ารงอยู่และพัฒนาให้เจริญรุ่งเรือง
ต่อไป 
 จะเห็นได้ว่าภาษาเป็นเครื่องมือที่ส าคัญและมีคุณค่าอย่างยิ่งต่อมวลมนุษย์ ในแต่ละชุมชน 
ต่างก็มีการคิดประดิษฐ์ภาษาพูดและภาษาเขียนเป็นของตนเองโดยพยายามท่ีจะเผยแพร่ ไปสู่ชุมชน






มากในเวทีโลกในยุคปัจจุบัน ที่ก าลังมีการขยายตัวทางด้านเศรษฐกิจ อย่างรวดเร็ว ดังนั นภาษาจีนจึง
เป็นภาษาท่ีมีบทบาทส าคัญ ที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารและการเรียนรู้ (ธนานันท์ ตรงดี, 2552 )  
 ตัวอักษรจีนมีวิวัฒนาการพื นฐานมาจากตัวอักษรภาพ โดยตัวอักษรจีนที่เก่าแก่ท่ีสุดที่ได้
ค้นพบในขณะนี คือ “เจี๋ยกูเ่หวิน” หรือ “อักษรจารึกบนกระดูกสัตว์”（甲骨文）ซึ่งเป็น




น่าสนใจ  จึงท าให้ตัวอักษรจีนได้แพร่หลายไปท่ัวโลก และส่งอิทธิพลต่อประเทศรอบข้างเพราะไม่ว่า
จะเป็นตัวอักษรของภาษาญี่ปุ่น เกาหลี เวียดนาม ฯลฯ ก็เกิดขึ นจากพื นฐานของตัวอักษรจีนทั งสิ น  
（任启亮, 2007）จีนพยายามที่จะเผยแพร่ ภาษาพูด ภาษาเขียน วัฒนธรรมขนบธรรมเนียม
ประเพณีของตน เพ่ือขยายไปสู่นานาประเทศ ปัจจุบันสาธารณรัฐประชาชนจีนเป็นประเทศที่
เศรษฐกิจก าลังพัฒนาและเจริญเติบโตไปอย่างรวดเร็วยังมีการคาดการณ์ว่าอีกไม่กี่ทศวรรษจากนี ไป 
สาธารณรัฐประชาชนจีนจะเป็นประเทศขั วอ านาจใหม่ทางเศรษฐกิจโลก ท าให้ภาษาจีนได้เพ่ิมบทบาท
และความส าคัญมากขึ น ซึ่งถือว่าเป็นภาษาท่ีมีใช้กันอย่างกว้างขวางและมีจ านวนผู้ใช้เพ่ิมขึ นอย่าง
รวดเร็วในแต่ละปี ดังนั นภาษาจีนจึงกลายเป็นภาษาที่ส าคัญ 1 ใน 9 ของภาษาสากลของโลก  





ประเทศทั่วโลกส าหรับการศึกษาภาษาจีนในประเทศไทยนั น เราจะเห็นได้ว่าภาษาจีนได้รับความนิยม
เพ่ิมขึ นอย่างต่อเนื่อง อันเนื่องมาจากการที่ภาษาจีนได้เข้ามามีบทบาทต่อตลาดแรงงานของไทย 
ในทุกระดับ ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของธุรกิจค้าขาย อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว รวมถึงการร่วมลงทุน
ของนักธุรกิจชาวจีนมีจ านวนมากขึ นเรื่อยๆ ท าให้มีความต้องการบุคลากรที่มีความรู้ในการใช้ภาษาจีน
เพ่ิมมากขึ นเป็นเงาตามตัว จากเหตุผลดังกล่าวท าให้มีการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศ
ไทยเป็นไปอย่างกว้างขวาง โดยจะเห็นได้ว่ามีการสอนภาษาจีนมีอยู่ในทุกระดับ ตั งแต่ชั นอนุบาล 
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และในระดับมหาวิทยาลัย ตลอดจนสถาบันสอนภาษาจีนให้กับผู้ที่สนใจ 
  นับว่าภาษาจีนเป็นอีกภาษาหนึ่งที่มีความส าคัญมาก เมื่อไม่นานมานี ทางรัฐบาลไทยได้
ก าหนดให้ภาษาจีนเป็นภาษาต่างประเทศภาษาที่สองส าหรับคนไทย ดังนั นในปัจจุบันจึงมีการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนภายในโรงเรียนเป็นจ านวนมาก บางโรงเรียนเปิดสอนเป็นชมรม 
บางโรงเรียนเปิดสอนเป็นรายวิชาเพ่ิมเติม บางโรงเรียนมีการบรรจุภาษาจีนอยู่ในหลักสูตรการศึกษา
ของโรงเรียน และมีการจัดการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ (อุทัยวรรณ  เฉลิมชัย, 2552)  ซึ่งทาง
เทศบาลเมืองปัตตานี ได้ตระหนักและเห็นความส าคัญของการจัดการเรียนการสอนภาษาจีน อีกทั งยัง
เห็นถึงประโยชน์ในการได้ใช้ภาษาจีนในอนาคตข้างหน้า จึงจัดให้ทางโรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร ซึ่งเป็นโรงเรียนในสังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ได้จัดการเรียนการสอนรายวิชา
ภาษาจีน เป็นรายวิชาเพ่ิมเติมขึ น เป็นครั งแรกใน ปีการศึกษา 2551 หลังจากการจัดให้มีการเรียนการ
สอน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนยังอยู่ในระดับที่ควรได้รับการปรับปรุง แก้ไข ผู้เรียน
ยังขาดสื่อการเรียนการสอนที่น่าสนใจ ทั งนี อาจเป็นเพราะภาษาจีนยังเป็นภาษาท่ีใหม่ส าหรับ
นักเรียนโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร และภาษาจีนเป็นภาษาท่ียาก จึงท าให้ผู้เรียนรู้สึก 
น่าเบื่อ ไม่อยากเรียนภาษาจีน นอกจากนี ประเด็นที่ส าคัญมากอีกประเด็นหนึ่งก็คือ เอกสาร
ประกอบการเรียนที่ให้ผู้เรียนใช้ศึกษาค้นคว้า สื่อการเรียนการสอนก็ยังมีอยู่น้อยมาก ข้อมูลต่างๆ  
ที่จะสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนในห้องสมุดของสถานศึกษามีน้อยมากเม่ือเทียบกับรายวิชาอ่ืนๆ 
ด้วยเหตุนี ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนจึงเห็นความส าคัญ และตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ นจึงพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนเพ่ือเร้าความสนใจในการเรียนภาษาจีนแก่ผู้เรียนมากขึ น 
  นักการศึกษาต่างยอมรับว่า สื่อการสอนเป็นรากฐานของการเรียนรู้ที่ดี ที่ท าให้การเรียนการ
สอนบรรลุตามวัตถุประสงค์ สื่อการสอนเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเนื อหาผู้สอนไปสู่ผู้เรียน เพ่ือเป็น
การกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
มีผลท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจและเกิดความคิดรวบยอดได้รวดเร็วยิ่งขึ น สื่อการสอนจึง
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะใช้เป็นตัวกลางในกระบวนการจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนการสอนจะมีคุณค่าก็
ต่อเมื่อผู้สอนได้น าไปใช้อย่างเหมาะสมและถูกวิธี ดังนั นก่อนที่จะน าสื่อแต่ละอย่างไปใช้ ผู้สอนจึงควร




แต่ละอย่าง  ทั งนี เพ่ือให้การจัดกิจกรรมการสอนบรรลุผลตามจุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ท่ีวางไว้   
สื่อการสอนเป็นสื่อที่บรรจุเนื อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ รวมถึงการน าเทคโนโลยี
สารสนเทศในรูปแบบเครือข่ายมาใช้ร่วมในการสอนและฝึกอบรมให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
สูงสุดยิ่งขึ นด้วย (กิดานันท์ มลิทอง, 2543)   
 ประกอบกับในปัจจุบันนี เป็นยุคท่ีเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา 
จนกลายเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญต่อมนุษย์ ในด้านการศึกษาก็เช่นเดียวกัน ได้มีการน าเทคโนโลยี 
มาประยุกต์ใช้ส าหรับการเรียนรู้การสอน ท าให้ผู้เรียนมีกระบวนการเรียนรู้ง่ายขึ น จนน าไปสู่ 
การพัฒนาการเรียนการสอนที่ดียิ่งขึ น มนุษย์มีพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีในด้านอุปกรณ์ไอที  
เช่น สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต ที่กลายเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน ซึ่งอุปกรณ์เหล่านี สามารถใช้
ประโยชน์ได้มากมาย อาทิเช่น การสืบค้นข้อมูล การติดต่อสื่อสารเพื่อความสะดวกรวดเร็วและ 
ยังประหยัดค่าใช้จ่ายได้อีกด้วย นักการศึกษาในปัจจุบันมีการน าสื่อการสอนชนิดต่างๆ มารวมกันกับ
เทคโนโลยีไดอ้ย่างเป็นระบบ ท าให้เกิดประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน และในปีการศึกษา 2554
ทางรัฐบาลได้มีนโยบายจัดหาแท็บเล็ต“หนึ่งผู้เรียนหนึ่งแท็บเล็ต”ส าหรับผู้เรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 1
เพ่ือใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน ซึ่งเป็นแนวคิดท่ีจะน าเอาเทคโนโลยีและการสื่อสารทางการศึกษามา
ประยกุต์ใช้กับผู้เรียนในรูปแบบใหม่ โดยการใช้แท็บเล็ต เป็นเครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งความรู้ ที่มี
ทั งในรูปแบบออฟไลน์และออนไลน์ แท็บเล็ตจะช่วยสร้างความน่าสนใจให้แก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนตั งใจ
เรียนมากขึ น เป็นการเปิดโลกทัศน์ในการเรียนซึ่งท าให้การเรียนเป็นเรื่องสนุกและเข้าใจง่าย
ผลการวิจัยติดตามการใช้งานคอมพิวเตอร์พกพาหรือแท็บเล็ตของผู้เรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 1  
ของผู้เรียนสังกัด สพฐ.โดยได้มีการส ารวจกลุ่มตัวอย่างโรงเรียน 503 โรง จากผู้เรียน 7,078 คน 
ผู้สอน 533 คน และผู้บริหาร 503 คน พบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการทางด้านภาษาอย่างรวดเร็วขึ นไม่ว่า
จะเป็นการฟัง การพูด และการอ่าน (ชินภัทร ภูมิรัตน, 2556) ซึ่งในปัจจุบันเทคโนโลยีมีบทบาทเข้ามา
เป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนจึงท าให้ผู้สอนจัดการเรียนการสอนได้ง่ายขึ น ที่ส าคัญ
ผู้ปกครองมีการสนับสนุนผู้เรียนในการใช้เทคโนโลยีอย่างจริงจัง ทั งนี เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทบทวนบทเรียน
ได้ด้วยตนเอง  
   ปัจจุบันมีอีกเทคโนโลยีที่เรียกว่า Augmented Reality Code เป็นการพัฒนาเทคโนโลยีที่
ผสานเอาโลกแห่งความจริงและความเสมือนจริงเข้าด้วยกันผ่านซอฟต์แวร์และอุปกรณ์เชื่อมต่อต่างๆ 
เช่นเว็บแคมคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ต จึงเป็นที่น่าสนใจในการน ามาพัฒนาสื่อการเรียน
การสอนได้ จากงานวิจัยของ สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) ได้วิจัยเกี่ยวกับ การประยุกต์ใช้เทคนิค
ความจริงเสมือนเพ่ือใช้ในการสอนเรื่องพยัญชนะภาษาไทย ผลการวิจัยพบว่า ช่วยเร้าความสนใจให้





ประเมินการใช้งานโดยผู้ใช้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือกลุ่มผู้สอนและกลุ่มผู้เรียน ผลการประเมินโดย
สรุปคือระบบที่พัฒนาขึ นมีความน่าสนใจและสามารถกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และ กัณฑรี วรอาจ 
(2557) ได้วิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ 
ส าหรับนักเรียนชั นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่า หนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศ
สิงคโปร์ มีคุณภาพอยู่ในระดับดีและมีประสิทธิภาพ วศกร เพ็ชรช่วย (2557) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ
การพัฒนาสื่อความจริงเสมือนบนเอกสารประกอบการเรียนเรื่อง อุปราคา ส าหรับนักเรียนชั น
มัธยมศึกษาปทีี่ 3 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ ารุงผลการวิจัยพบว่า  สื่อความจริงเสมือนบนเอกสาร
ประกอบการเรียน มีคุณภาพในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 80.50/79.83 ส่วนทางด้าน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง สูงกว่านักเรียนที่เรียนแบบปกติ และ Enyedy 
(2012) ท าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนฟิสิกส์ โดยการเล่นผ่านสภาพแวดล้อมความจริงเสมือน 
กับผู้เรียนอายุ 6 – 8 ปี ผลการวิจัย พบว่า ผู้เรียนมีความเข้าใจและมีความคิดรวบยอดในเรื่องของ 
แรง, แรงลัพธ์ และแรงเสียดทาน หลังจากท าการเรียนด้วยหลักสูตรการเรียนรู้ฟิสิกส์ผ่านการเล่น  
 จากปัญหาที่เกิดขึ นกับผู้เรียนไม่ว่าจะเป็นภาษาจีนทีย่าก น่าเบื่อ ท าให้ผู้เรียน 
ไม่อยากเรียน เอกสารที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน ในห้องสมุดของ
สถานศึกษาทีย่ังมีอยู่น้อยมาก เมื่อเทียบกับรายวิชาอ่ืนๆ และจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแต่ละ 
ปีการศึกษายังอยู่ในระดับที่ควรได้รับการปรับปรุง แก้ไข ส าหรับชั นประถมศึกษาปีที่ 3 ก็มีปัญหา
ดังกล่าวเช่นเดียวกัน ดังนั นผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนจึงเห็นความส าคัญ และตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ น
ในข้างต้นของโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ผู้วิจัยจงึสนใจท าวิจัยเรื่องผลของการใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ส าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสรเพื่อเร้าความสนใจในการเรียนการสอนภาษาจีนและ 




  1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน 
ส าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
  2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ส าหรับนักเรียน 
ชั นประถมศึกษาปีที่ 3  
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน Augmented Reality Code  




  4.  เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐานของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ส าหรับนักเรยีน 
ชั นประถมศึกษาปีที่ 3 





    1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พื นฐาน ที่พัฒนาขึ นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ส าหรับนักเรียน 
ชั นประถมศึกษาปีที่ 3 
  3. ผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พื นฐาน มีความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน อยู่ในระดับมาก 
  4. ผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พื นฐาน จะมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐานสูงการกลุ่มที่เรียนแบบปกติ 
  5. ความคิดเห็นของผู้เรียนมีความชอบในบทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง




 ในการวิจัยครั งนี ผู้วิจัยคาดว่าจะได้รับประโยชน์ดังนี คือ 
 1. บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ที่มีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 สามารถใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนได้ 
 2. ผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน 
ส าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ที่เรียนโดยใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 3. ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง





  4. ผลความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ส าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร หลังเรียนสิ นสุดไปแล้ว 2 สัปดาห ์
 5. ความคิดเห็น ความน่าสนใจ บทเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียน สามารถเกิดการเรียนรู้ได้อย่าง
รวดเร็วขึ น โดยการใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยแก้ปัญหาเรื่องการเบื่อหน่ายในการเรียนรู้ ภาษาจีนยาก  




 การวิจัยในครั งนี เป็นแบบผสมผสาน โดยผู้วิจัยด าเนินการวิจยัเชิงปริมาณ และวิจัยเชิง
คุณภาพแบบคู่ขนานกัน ดังมีรายละเอียดต่อไปนี 
 
  1. ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ 
      เนื อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน ตามหลักสูตรภาษาจีน  
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ที่ใช้สอนในระดับชั นประถมศึกษาปีที่ 3  
แบ่งออกเป็น 4 หมวดๆ ละ 10 ค า รวมทั งสิ น 40 ค า ดังนี 
          หมวดที่ 1  “你喜欢什么颜色?” (เธอชอบสีอะไร) 
          หมวดที่ 2  “这是什么动物?” (นี่คือสัตว์อะไร) 
          หมวดที่ 3  “那是什么?” (นั่นคืออะไร) 
          หมวดที่ 4  “你喜欢吃什么?” (เธอชอบกินอะไร) 
 
  2.  ประชำกร กลุ่มตัวอย่ำงและผู้ให้ข้อมูลส ำคัญ 
      การวิจัยครั งนี เป็นการวิจัยผสมผสาน (Mixed Method Research) ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนด
ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ดังนี 
          2.1 การวิจัยเชิงปริมาณ ในการวิจัยครั งนี ประกอบด้วยประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
ดังนี คือ  
               2.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จ านวน 66 คน 
               2.1.2 กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 




ปัตตานี จ านวน 30 คน ที่ได้มาโดยการเลือกแบบสุ่มตัวอย่างแบบง่าย(Simple Random Sampling) 
ด้วยวิธีการจับสลาก (วิชัย  นภาพงศ์, 2552) 
         2.2 การวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบด้วยผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ นักเรียน 
ชั นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ที่เป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 24 คน  
 
 3. ตัวแปรที่ใช้ในกำรศึกษำ 
          การวิจัยครั งนี เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) 
ประกอบด้วยการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดตัวแปรอิสระและ 
ตัวแปรตามที่ใช้ในการวิจัย ดังนี 
                    3.1 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณ ประกอบด้วย 
               3.1.1 ตัวแปรอิสระ ประกอบด้วย คือ บทเรียน Augmented Reality Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน    
               3.1.2 ตัวแปรตาม ประกอบด้วย 
                       3.1.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาจีนหลังเรียน 
โดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน  
                       3.1.2.2 ความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน 
                       3.1.2.3 ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของผู้เรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน  
                    3.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบด้วย 
               3.2.1 ความคิดเห็นของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ในด้านสื่อ 
      3.2.1.1 ภาพ ความคมชัดสื่อ Augmented Reality Code 
         3.2.1.2 การออกเสียงที่ชัดของสื่อ Augmented Reality Code 
      3.2.1.3 ความสวยงามของสื่อ Augmented Reality Code 
              3.2.2 ความคิดเห็นของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ในด้านบทเรียน 
                      3.2.2.1 บทเรียน Augmented Reality Code สร้างความน่าสนใจ 
ในการเรียนรู้ 





                      3.2.1.3 บทเรียน Augmented Reality Code มีประโยชน์สามารถ




  จากการที่ผู้วิจัยได้ศึกษาผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพื นฐาน ส าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ผู้วิจัย




















ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดเกี่ยวกับผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ส าหรับนักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร 
 จากกรอบแนวคิด สามารถอธิบายได้ว่าบทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ผู้เรียนจะสามารถเห็นภาพเสมือนจริง ผ่านจอแท็บเล็ต ท าให้เกิดการเรียนรู้ 
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน 























ซ่ึง Burner เชื่อว่าผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์การเรียนด้วยการสร้างภาพแทนใจ สร้าง
สัญลักษณ์ต่างๆ ในกระบวนการเรียนรู้ และการพัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ได้อาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเรียนรู้ของ Burner เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ 
ระหว่างการพัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน ผู้วิจัยได้มี
การสัมภาษณ์เพ่ือถามความคิดเห็นของกลุ่มทดลองเพ่ือน าผลที่ได้มาปรับปรุงพัฒนาบทเรียน 
Augmented Reality Code ให้มปีระสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ น ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ รู้สึก
สนุกสนาน ไม่รู้สึกน่าเบื่อหน่าย ท าให้เกิดความพึงพอใจ สร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน สร้างความสนใจ 
ท าให้เกิดการเรียนรู้และพัฒนาการทางความคิด เพ่ือน าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่ดีขึ น เกิดความ
พึงพอใจในการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์




  1. บทเรียน Augmented Reality Code หรือบทเรียน AR-Code หมายถึง เป็น
เทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกความจริงเข้าไว้ด้วยกันเป็นการน าภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพ
สามมิติมาซ้อนทับกับภาพที่ต้องการท ารหัส AR Code ซึ่งมีการท างานโดยผ่านกล้อง Smartphone 
และ Tablet ส่องไปยังภาพที่มีรหัส AR code ไว้แล้ว จอภาพก็จะประมวลผลเพ่ือแสดงภาพต่างๆ 
ตามท่ีผู้พัฒนาได้สร้างไว้ 
  2. ศัพท์ภาษาจีน หมายถึง กลุ่มค าพื นฐานในภาษาจีนที่ใช้ส าหรับนักเรียน 
ชั นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 4 หมวดหมู่ ซึ่งประกอบด้วย  
   หมวดที่ 1 ค าพื นฐานเรื่องสี จ านวน 10 ค า 
   หมวดที่ 2 ค าพื นฐานเรื่องสัตว์ จ านวน 10 ค า 
  หมวดที่ 3 ค าพื นฐานเรื่องค านาม จ านวน 10 ค า 
   หมวดที่ 4 ค าพื นฐานเรื่องผลไม้ จ านวน 10 ค า 
  3. ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หมายถึง ผลการหาคุณภาพของนวัตกรรมบทเรียน 
Augmented Reality Code เมื่อผู้เรียนได้ด าเนินกิจกรรมตามขั นตอนต่างๆ ของนวัตกรรมนั น
ครบถ้วนทุกขั นตอนแล้ว คะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้จากการด าเนินการ อยู่ในเกณฑ์ 80/80 (E1/E2) 
  80 ตัวแรก (E1) หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการท า 
แบบทดสอบระหว่างเรียน และการท าแบบทดสอบหลังเรียนจากการเรียน โดยใช้บทเรียน AR Code  




    80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง ร้อยละ 80 ของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนทุกคนที่ได้จากการ
ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้บทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน  
จ านวน 30 ข้อ 
  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ การวัดระดับของความส าเร็จ ด้านคุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลซึ่งเกิดจากการเรียนการสอน การฝึกฝน โดยสามารถวัดระดับได้เป็น
แบบทดสอบที่มุ่งวัดความส าเร็จจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีจ านวน 30 ข้อ 
  5. ความพึงพอใจของผู้เรียน หมายถึง ระดับความรู้สึกเชิงบวกของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 
AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน โดยมีการวัดความพึงพอใจโดยการตอบแบบสอบถามความ 
พึงพอใจแบบ (Scale) โดยใช้วัดคุณลักษณะบางอย่าง ทีม่ีความลึกซึ งกว่าแบบสอบถาม ผลการตอบ
แต่ละข้อจะมีคะแนนที่แน่นอน และคะแนนจะแตกต่างกันตามระดับที่ก าหนดไว้   
  6. ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์พื นฐานภาษาจีน หมายถึง ความสามารถในการจ าได้ใน
สิ่งที่เรียนรู้มาแล้ว หลังจากผ่านมาในช่วงระยะเวลาหนึ่ง และสามารถน าประสบการณ์เดิมมา
ประยุกต์ใช้กับประสบการณ์ใหม่ที่เกิดขึ นในชีวิตประจ าวัน โดยผู้วิจัยจะวัดจากคะแนนการท า
แบบทดสอบวัดความคงทน (ข้อสอบเป็นข้อสอบชุดเดียวกันกับข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์แต่มีการสลับข้อ
กัน) ที่ผู้วิจัยจัดท าขึ นหลังจากเรียนสิ นสุดลงไปแล้ว 2 สัปดาห์ 
 7. ความคิดเห็น หมายถึง การแสดงอารมณ์ ความรู้สึก ความคิด ที่เป็นข้อเท็จจริงที่เกิดขึ น 
ความน่าสนใจของตัวบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื นฐาน เมื่อผู้เรียนได้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในเนื อหาได้เร็วขึ นและมีประโยชน์สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ แบ่งเป็น  
         7.1 แบบสัมภาษณ์ด้านการสร้างสื่อบทเรียน Augmented Reality Code 
 7.1.1 ภาพ ความคมชัดของบทเรียน Augmented Reality Code 
 7.1.2 การออกเสียงที่ชัดของตัวบทเรียน Augmented Reality Code 
 7.1.3 ความสวยงาม น่าอ่านของบทเรียน Augmented Reality Code 
  7.2 แบบสัมภาษณ์ด้านบทเรียน Augmented Reality Code 
 7.2.1 บทเรียน Augmented Reality Code สร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ 
 7.2.2 บทเรียน Augmented Reality Code เกิดการเรียนรู้ในเนื อหาได้เร็วขึ น 
 7.2.3 บทเรียน Augmented Reality Code มีประโยชน์สามารถน าไปใช้ใน 
ชีวิตประจ าวันได้ 
  8. ผู้เรียน หมายถึง นักเรียนชั นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 




ความคงทนในการเรียน และผลจากการสัมภาษณ์และสังเกตการเรียนโดยใช้บทเรียน  







     เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 
 ในการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสรได้มีการศึกษา
ต าราและเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาประกอบการวิจัยดังรายละเอียดที่จะน าเสนอตามล าดับและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังรายระเอียดต่อไปนี้ 
 
  1. เทคโนโลยีความจริงเสมือน  Augmented Reality : AR CODE 
2. Application 
3. ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของ Bruner 







11. ความจ าและความคงทน 
12. ความคงทนในการเรียนรู้ 
13. การวิจัยเชิงผสมผสาน (Mixed Method Research) 
14. หลักการออกแบบประยุกต์ Alessi and Trollip 
15. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
เทคโนโลยี AR Code  
 
  AR Code  มีการพัฒนามาจาก QR Code แต่แตกต่างกันคือ QR Code เป็นบาร์โค้ดท่ีลิ้งค์ 
ไปที่เว็บไซต์ที่บรรจุอยู่ในบาร์โค้ด ส่วน AR Code เป็นบาร์โค้ดท่ีโค้ดแล้วจะมีภาพเสมือนจริงออกมา
จากบาร์โค้ดนั้น โดยการดูผ่านกล้องเว็ปแคม กล้องสมาร์ทโฟน หรือกล้องแท็บเล็ต  




กับโลกเสมือน ซึ่งจะท าให้ภาพที่เห็นในจอภาพเสมือนจริง ท าให้น าไปสู่ความตื่นเต้นเร้าใจ AR Code 
เป็นการเปลี่ยนแปลงสื่อยุคใหม่ ไม่เพียงแต่ทางด้านการศึกษาในทางธุรกิจการค้าก็เช่นเดียวกัน เมื่อ
ตีพิมพ์รหัสบนวัตถุต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นบนเสื้อผ้า แก้วน้ า กระดาษ หนังสือหรือนามบัตรต่างๆ แล้วส่อง
ด้วยกล้องเว็บแคม สมาร์ทโฟน หรือแท็บเล็ต ก็จะเห็นภาพสินค้าต่างๆ หรือเห็นสัญลักษณ์ของร้านค้า
ต่างๆ รวมไปถึงรูปคนเสมือนจริงก าลังพูดผ่านหน้าจอ ท าให้ตื่นตาตื่นใจ AR Code จึงกลายเป็นสิ่งที่
ถูกกล่าวถึงกันมากข้ึนและหากน า AR Code มาผลิตเป็นบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐานจะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน เร้าความสนใจของผู้เรียนเพิ่มมากข้ึน เนื่องจากเป็นบทเรียน
ใหม่ที่ไม่เคยเรียน จึงท าให้เกิดความประทับใจน าไปสู่ความจ าและความคงทนในการเรียนรู้ 
 
  ความหมายของเทคโนโลยี AR Code 
 
  AR Code คือ การผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีและโลกความจริงเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งจาก
การศึกษาเอกสารต่างๆ พบว่ามีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของค าศัพท์ AR Code ไว้
หลากหลายค า เช่น เทคโนโลยีความจริงเสมือน เทคโนโลยีความจริงเสริม เทคโนโลยีโลกเสมือนผสาน
โลกจริง และ AR Code  ส าหรับในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยใช้ค าว่า AR CODE เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน
ในการศึกษาต่อไป ซ่ึงคมกฤช ทิพย์เกษร และ สยาม เจริญเสียง (2550) ได้กล่าวถึง เทคโนโลยีความ
จริงเสมือน เป็นระบบทีช่่วยเพิ่มเติมข้อมูลต่างๆ ให้กับผู้ใช้งานไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบตัวหนังสือและ
ภาพกราฟิก ให้เหมาะสมในการน าไปใช้ในการเรียนรู้ อีกทั้ง วัฒนา  พรหมอุ่น (2551) กล่าวว่า 
เทคโนโลยีความจริงเสมือน เป็นวิวัฒนาการของเทคโนโลยีที่เริ่มจากการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยี
ส าหรับการทหารและการจ าลองการบินของประเทศสหรัฐอเมริกา  ได้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง และ
ได้น ามาประยุกต์ใช้กับงานด้านต่างๆ อาทิ ด้านวิศวกรรม ด้านการแพทย์  ด้านบันเทิง  ทั้งนี้ พนิดา  
ตันศิริ (2553)  กล่าวว่า AR Code เป็นเทคโนโลยีความจริงเสมือนที่มีการน าระบบความจริงเสมือน
มาผนวกกับเทคโนโลยีภาพเพ่ือสร้างสิ่งที่เสมือนจริงให้กับผู้ใช้และเป็นนวัตกรรมหรือเทคโนโลยี ว่า
ด้วยการเพ่ิมภาพเสมือนของโมเดลสามมิติที่สร้างจากคอมพิวเตอร์ลงไปในภาพที่ถ่ายมาจากกล้อง
วิดีโอ  เว็บแคม  หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ แบบเฟรมต่อเฟรม ด้วยเทคนิคทางด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิก ซึ่งให้ความคิดเห็นสอดคล้องกับชุติสันต์ เกิดวิบูลย์เวช (2554) ที่กล่าวว่า AR Code ก็คือ
เทคโนโลยีการผสมผสานโลกเสมือนเข้าไปในโลกจริง เพ่ือท าให้เห็นภาพสามมิติในหน้าจอโดยที่มี
องค์ประกอบของสิ่งแวดล้อมจริงๆ ปริวัฒน์ พิศิษฐพงศ์ และ มนัสวี แก่นอาพรพันธ์ (2555) ยังได้
กล่าวไว้ว่า เป็นเทคโนโลยีที่สร้างวัตถุจ าลองขึ้นมา จากการน าเข้าของข้อมูลแล้วท าการประมวลผล
ทางคณิตศาสตร์เพ่ือแสดงวัตถุสามมิติหรือแสดงสภาพแวดล้อมที่จ าลองไว้ ท าให้ผู้ใช้สามารถมองเห็น






ต่าง ๆ เช่นกล้องวิดีโอ เว็บแคม หรือกล้องในโทรศัพท์มือถือ เป็นระบบซึ่งช่วยเพิ่มเติมข้อมูลต่างๆ
ให้กับผู้ใช้งานทั้งในรูปแบบของตัวหนังสือภาพกราฟิก และภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถน าเสนอ
สภาพแวดล้อมจ าลองได้ทันที มุมมองของ Aurasma Inc. (2012) โดยผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงเนื้อหา
ต่างๆได้ ผ่านสมาร์ทโฟน หรือ คอมพิวเตอร์แท็บเล็ต    
  กล่าวโดยสรุป กล่าวว่า AR CODE เป็นเทคโนโลยีที่ผสมผสานระหว่างโลกความจริงเข้าไว้
ด้วยกันเป็นการน าภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพสามมิติมาซ้อนทับกับภาพที่ต้องการท ารหัส  
AR Code ซึ่งมีการท างานโดยผ่านกล้องแท็บเล็ต สมาร์ทโฟนหรือเว็บแคม ส่องไปยังภาพที่มีรหัส  
AR code ไว้แล้ว จอภาพก็จะประมวลผลเพื่อแสดงภาพต่างๆ ตามที่ผู้พัฒนาได้สร้างไว้ 
 
  ประเภทของ AR CODE 
 
นักวิชาการมีการแบ่งประเภทของ AR Code ที่แตกต่างกัน คือ พนิดา  ตันศิริ (2553) 
ได้แบ่งประเภทของ AR Code ตามการวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) ซึ่งสามารถแบ่งได้เป็น  
2 ประเภท ดังนี้ คือ การวิเคราะห์ภาพโดยอาศัยมาร์คเกอร์เป็นหลักในการท างาน (Marker Based 
Augmented Reality) และ การวิเคราะห์ภาพโดยใช้ลักษณะต่างๆ ที่อยู่ในภาพมาวิเคราะห์ 
(Marker-less Based Augmented Reality) ส่วน สุพรรณพงศ์  วงษ์ศรีเพ็ง (2554) ได้แบ่งประเภท
ของเทคโนโลยี AR Code ตามรูปแบบการแสดงผลภาพโดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทดังนี้ คือ 
  1. แบบแสดงผลโดยการมองผ่านกล้องวิดีโอ คือ ภาพของสภาพแวดล้อมจริงในมุมมองของ
ผู้ใช้ จะถูกบันทึกภาพด้วยกล้องวิดีโอจากนั้นจะถูกน ามารวมกับภาพกราฟิกท่ีแสดงผลด้วย
คอมพิวเตอร์ แล้วน าผลที่ได้ส่งไปยังจอแสดงผลที่อยู่ตรงสายตาของผู้ใช้ในอุปกรณ์ Head-Mounted 
Display (HMD) เพ่ือแสดงผลให้ผู้ใช้มองเห็น  
  2. แบบแสดงผลโดยจอภาพ มีลักษณะการท างานคือ การใช้กล้องวิดีโอท าหน้าที่รับภาพจริง
เข้ามา โดยต าแหน่งของกล้องจะถูกส่งไปยังคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการสร้างภาพกราฟิก 
กราฟิกท่ีได้จะถูกน าไปรวมกับภาพจริงที่ได้จากกล้องวิดีโอ และผลที่ได้จะถูกน าไปแสดงผลยังหน้าจอ  
  3. แบบแสดงผลโดยการมองผ่านเลนส์ โดยจะมีอุปกรณ์ท่ีหน้าท าที่รวมแสงอยู่ด้านหน้าของ
ตาผู้ใช้ โดยท าหน้าที่ลดแสงที่ผู้ใช้มองเห็นจากสภาพแวดล้อมจริง และสะท้อนแสงที่ได้มาจากจอภาพ
กราฟิก เข้าไปยังตาของผู้ใช้ ผลรวมของแสงทั้งสองจะท าให้เกิดภาพเสมือน  
  จากค ากล่าวข้างต้นผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า AR Code สามารถแบ่งประเภทโดยการ





ประมวลผลได้ 3 รูปแบบ คือ 1)แบบแสดงผลโดยการมองผ่านกล้องวีดีโอ 2) แบบแสดงผลผ่าน
จอภาพ และ 3) แบบแสดงผลโดยผ่านการมองผ่านเลนส์   
 
  องค์ประกอบหลักของ AR Code   
 
  สิ่งที่ใช้ประกอบเป็นสิ่งใหญ่ของ AR Code  ที่ได้แบ่งเป็นส่วนประกอบส าคัญในการใช้สื่อ 
AR Code จนท าให้เกิดภาพท่ีเสมือนจริง พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบหลักของ
เทคโนโลยี AR Code ที่อาศัยตัวมาร์คเกอร์ในการท างาน ประกอบด้วย มาร์คเกอร์ (Marker) หรือ 
เออาร์โค้ด (AR-Code) ส่วนต่อมาคือ ตัวจับสัญญาณภาพ เช่น กล้องวิดีโอ กล้องเว็บแคม กล้อง
สมาร์ทโฟน กล้องแท็บเล็ตหรือตัวจับสัญญาณ (Sensor) อ่ืน ๆ อีกส่วนคือ ส่วนแสดงผล เช่น จอภาพ
คอมพิวเตอร์ จอสมาร์ทโฟนหรือจอแท็บเล็ต แล้วอีกองค์ประกอบส าคัญที่ขาดไม่ได้เลย คือ  
ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในการประมวลผลเพ่ือสร้างภาพ  
 
  หลักการท างานของ AR Code 
 
  ในด้านหลักการท างานของ AR Code พนิดา ตันศิริ (2553) ได้กล่าวว่า หลักการท างานของ 
AR code ประกอบด้วย 3 กระบวนการ ได้แก่ การวิเคราะห์ภาพ (Image Analysis) เป็นขั้นตอนการ
ค้นหา Marker จากภาพที่ท าการสืบค้นจากฐานข้อมูล (Marker Database) ที่มีการเก็บข้อมูลขนาด
และรูปแบบของ Marker เพ่ือน ามาวิเคราะห์รูปแบบของ Marker กระบวนการต่อมา คือ การค านวณ
ค่าต าแหน่งเชิงสามมิติ (Pose Estimation) ของ Marker เทียบกับกล้อง และกระบวนการสุดท้าย 
คือ กระบวนการสร้างภาพสองมิติจากโมเดลสามมิติ (3D Rendering) เป็นการเพ่ิมข้อมูลเข้าไปใน
ภาพ จนได้ภาพกราฟิกไปซ้อนทับรูปจริง  
 
 Aurasma Application  
  
  Aurasma เป็นโปรแกรมส าเร็จที่ใช้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile hDevices) ที่ใช้ในการ
เรียกดูและสร้างวัตถุของเทคโนโลยีความจริงเสมือน เป็นการผลิตสื่อสมัยใหม่แบบเสมือนจริงโดยใช้
เทคโนโลยี AR บนแท็ปเล็ตพีซีและสมาร์ทโฟนด้วย Aurasma เหมาะส าหรับการพัฒนาสื่อที่ใช้กับมือ
ถือประเภท สมาร์ทโฟน  รวมถึงอุปกรณ์คอมพิวเตอร์พกพาต่างๆ ที่ใช้ระบบปฏิบัติการ iOS และ 





ทางหน้าจอ ทั้งที่เป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ตามที่ก าหนดไว้ 
(ไพฑูรย์  ศรีฟ้า, 2556) จึงเหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21” 
     Aurasma Application สามารถติดตั้งได้ฟรีโดยผ่านระบบปฏิบัติการ iOS   
สามารถดาว์โหลด Application ได้ที่ App Store ส่วน ระบบปฏิบัติการ Android ดาว์โหลด 
Application ได้ที่ Play Store ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ยังได้กล่าวว่า Aurasma เป็น Application 
ส าหรับการสร้างสื่อในโลกแห่งความจริงเสมือน เหมาะส าหรับการพัฒนาสื่อที่ใช้กับอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์พกพาต่างๆที่ใช้ระบบปฏิบัติการ iOS และ Android โดยจะแสดงผลออกมาในรูปแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์ ที่มองเห็น ควบคุมและสัมผัสได้ผ่านทางหน้าจอ ทั้งท่ีเป็นภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  
เสียง การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ตามท่ีก าหนดไว้ วศกร  เพ็ชรช่วย (2557) ยังได้กล่าวไว้อีกว่า 
Application Aurasma จะสามารถน ามาผลิตสื่อที่สามารถช่วยกระตุ้นการเรียนรู้และความสนใจได้  




   คุณสมบัติของ Aurasma 
 
 Aurasma เป็น Application ที่น าโลกแห่งความจริงกับโลกของความจริงเสมือนที่สร้างข้ึน 
ท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ถูกเข้ารหัสด้วย Aurasma โดยมองด้วยตาเปล่าไม่เห็น ให้ปรากฏเห็น
ภาพผ่านหน้าจออุปกรณ์ประเภท Smart Devices เช่น สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต ที่มีกล้องหลังได้ โดยไม่
ต้องใช้ Marker ไม่ต้องเขียนโปรแกรมควบคุมใดๆ ทั้งสิ้น มีการใช้งานง่าย สามารถน า Aurasma  
มาประยุกต์ใช้กับการสร้างเป็นสื่อได้หลากหลาย ไพฑูรย์ ศรีฟ้า (2556) ได้กล่าวอีกว่า Aurasma  
ยังสามารถประยุกต์สร้างสื่อได้ทั้งระบบออนไลน์และออฟไลน์ ผลผลิตที่สร้างด้วย Aurasma จะมีได้
ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิต ิเสียง แล้วแต่ผู้สร้างสรรค์งานจะเลือกใช้ หากสร้างเป็นสื่อแบบ
ออนไลน์ยังสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ได้อีกด้วย  
 
  การผลิตสื่อความจริงเสมือนด้วย Aurasma Application  
 
  Aurasma Inc. (2012) ได้แนะน าวิธีการผลิตและพัฒนาผ่านบนเว็บไซต์ ที ่
http://studio.aurasma.com ซึ่งข้ันตอนหลักท่ีผู้พัฒนา Application ได้ระบุไว้ในคู่มือแนะน าการ




  1. การอัพโหลด รูปภาพตัวน า (Trigger Image) ขั้นตอนนี้สามารถอัพโหลดภาพ หรือใช้วัตถุ
ต่างๆ ที่จะให้เป็นตัวน าในการเปิด AR โดยสามารถอัพโหลดไฟล์นามสกุล PNG หรือ JPEG  
โดยที่มีขนาดไม่เกิน 50,000 พิกเซล  
  2. การอัพโหลดสิ่งซ้อนทับ (Overlay) สิ่งซ้อนทับสามารถมีได้หลายรูปแบบ ได้แก่ รูปภาพ 
ไฟล์วิดีโอ ฉากสามมิติ หรือวัตถุสามมิติได้ โดยสนับสนุนไฟล์ในรูปแบบ MP4, FLV, PNG, JPEG และ 
TAR (3D)  
  3. การสร้างช่อง (Channel) ช่อง เปรียบเสมือน โฟลเดอร์ที่จัดเก็บรวบรวมสื่อ Aura โดย
สามารถก าหนดชื่อของช่อง ค าอธิบาย และใส่รูปภาพประกอบ  
  4. การสร้าง Aura สามารถท าได้โดยน าสิ่งซ้อนทับ (Overlay) ลงไปบนภาพตัวน า  
(Trigger Image) และเลือกตั้งค่าค าสั่งเพ่ือให้แสดงผลต่างๆ น า Aura ไปใส่ไว้ยังช่องทางที่เปิดไว้ และ
แนบจุดเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ เพ่ือเผยแพร่ต่อไป  
 
  การใช้งาน Aurasma Application เพื่อเปิดสื่อ AR Code มีวิธีการดังนี้  
 
  1. ดาวน์โหลด Aurasma Application จาก App Store ส าหรับระบบปฏิบัติการ iOS หรือ 
Google Play Store ส าหรับระบบปฏิบัติการ Android  
  2. เปิดเข้าใช้งาน Aurasma Application โดยกดท่ีสัญลักษณ์              ด้านล่างของ
จอภาพ เพ่ือเข้าสู่หน้าเมนูหลัก  
  3.ไปที่หน้าค้นหา (Search) พิมพ์ชื่อช่อง (channel) เพ่ือค้นหา channel ที่ต้องการติดตาม 
และ กด Follow เพ่ือติดตามช่องนั้น  
  4. ใช้อุปกรณ์ที่ติดตั้ง Application เรียบร้อยแล้วตามข้ันตอนข้างต้นที่กล่าวมาส่องไปยัง
ภาพหรือบริเวณท่ีก าหนดไว้ เพ่ือศึกษาสื่อมัลติมีเดียที่แทรกอยู่ได้  (http://studio.aurasma.com) 
  กล่าวโดยสรุปได้ว่า Aurasma Application เป็นอีกหนึ่งเทคโนโลยีที่ผสานโลกความจริงกับ
โลกของความจริงเสมือนที่สร้างข้ึนเข้าด้วยกัน โดยแสดงผลออกมาในรูปแบบสื่อปฏิสัมพันธ์ที่มองเห็น 
โดยการสัมผัสได้ผ่านหน้าจอ ซึ่งจะช่วยกระตุ้น เร้าความสนใจในการเรียนจนน าไปสู่ 
การเรียนรู้ที่คงทนถาวร  
  จากผู้วิจัยได้ศึกษา Aurasma Application ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะใช้ Aurasma 
Application เข้ามาช่วยในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน) ให้ผู้เรียนมี
ความสนใจในการเรียน อยากเรียน ไม่เบื่อหน่ายในการเรียน และเกิดการเรียนรู้ที่สนุกสนานและมี







  Bruner (1963 อ้างถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) เป็นนักจิตวิทยาแนวพุทธิปัญญา ที่เน้น
พัฒนาการความสามารถในการเรียนรู้และความเข้าใจของผู้เรียนประกอบกับ โครงสร้างของเนื้อหาที่
จะเรียนรู้ให้สอดคล้องกัน และได้เสนอทฤษฎีการสอน (Theory  of  Instruction) โดยน าหลักการ
พัฒนาทางสติปัญญาของ Piaget (1983 อ้างถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) มาเป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนา Bruner ยังเชื่อว่า ครูสามารถช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความพร้อมได้โดยไม่ต้องรอเวลา ดังที่ 
Bruner กล่าวไว้ว่า “วิชาใดๆ ก็ตาม สามารถที่จะสอนให้เด็กในช่วงพัฒนาการให้เกิดการเรียนรู้อย่าง
มีประสิทธิภาพได้ โดยใช้วิธีการที่เหมาะสม” แนวคิดดังกล่าว Bruner ได้เสนอว่า การจัดการเรียน
การสอนควรมีการจัดเนื้อหาวิชาที่มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ มีความลึกซึ้งซับซ้อนและ
กว้างขวางออกไปตามประสบการณ์ของผู้เรียน เนื้อหาในเรื่องเดียวกันอาจสามารถเรียนตั้งแต่
ระดับประถมจนถึงมหาวิทยาลัย เรียกว่า Spiral Curriculum (สุมาลี  ชัยเจริญ, 2551) 
 
  แนวคิดเกี่ยวกับพัฒนาการทางปัญญาของ Bruner 
 
 Bruner (1963 อ้างถึงใน สุมาลี  ชัยเจริญ, 2551)  ได้แบ่งพัฒนาการทางปัญญา หรือ 
ความรู้ความเข้าใจของมนุษย์ มี 3 ประเภท คือ  
  1. Enactive Representation เด็กจะแสดงการพัฒนาทางสมอง หรือทางปัญญาด้วยการ
กระท า จะเป็นวิธีการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยการสัมผัสจับต้องด้วยมือ ผลัก ดึง รวมถึงการใช้
ปากกับวัตถุสิ่งของที่อยู่รอบๆตัว สิ่งที่ส าคัญเด็กจะต้องลงมือกระท า ด้วยตนเอง  
  2. Iconic Representation ในขั้นพัฒนาการทางความคิด จะเกิดจากการมองเห็นและการ
ใช้ประสาทสัมผัสแล้ว เด็กสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ต่างๆ เหล่านั้นด้วยการมีภาพในใจแทน เด็ก
ที่โตขึ้นก็จะสามารถสร้างภาพแทนใจได้มากขึ้น วิธีการเรียนรู้ในขั้นนี้ เรียกว่า Iconic Mode  
Bruner ได้เสนอแนะให้น าโสตทัศนวัสดุมาใช้ในการสอน ได้แก่ ภาพนิ่ง โทรทัศน์ หรืออ่ืนๆ เพื่อที่จะ
ช่วยให้เด็กเกิดจินตนาการ รวมทั้งประสบการณ์ที่เพ่ิมข้ึน 
  3. Symbolic Representation ในขั้นพัฒนาการทางความคิดที่ผู้เรียนสามารถถ่ายทอด
ประสบการณ์หรือเหตุการณ์ต่างๆ โดยใช้สัญลักษณ์ หรือภาษา Bruner เชื่อว่าการพัฒนาในขั้นนี้ เป็น







  แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยการค้นพบของ Bruner 
 
  Bruner (สุมาลี  ชัยเจริญ, 2551) เชื่อว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม ซึ่งน าไปสู่การค้นพบและการแก้ปัญหา เรียกว่า การเรียนรู้โดยการค้นพบ (Discovery  
Approach) โดยแนวคิดท่ีเป็นพื้นฐาน ดังนี้ 
1. การเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมด้วยตนเอง 
2. ผู้เรียนแต่ละคนจะมีประสบการณ์และพ้ืนฐานความรู้ที่ต่างกัน 
3. การเรียนรู้จะเกิดจากการที่ผู้เรียนสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบใหม่กับความรู้เดิม  
แล้วน ามาสร้างเป็นความหมายใหม่  
  Bruner (1963 อ้างถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) เชื่อว่ามนุษย์ทุกคนต่างมีพัฒนาการความรู้ 
ความเข้าใจ โดยผ่านกระบวนการที่เรียกว่า Acting, Imagine และ Symbolizing ซึ่งอยู่ในขั้น
พัฒนาการทางปัญญาคือ Enactive, Iconic และ Symbolic Representation ซึ่งเป็นกระบวนการที่
เกิดข้ึนตลอดชีวิต มิใช่เกิดขึ้นช่วงใดช่วงหนึ่งของชีวิตเท่านั้น Bruner เห็นด้วยกับ Piaget (1983 อ้าง
ถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) ที่ว่ามนุษย์เรามีโครงสร้างทางสติปัญญามาตั้งแต่วัยเด็ก และจะขยาย
ความซับซ้อนเพิ่มข้ึนตามช่วงวัย หน้าที่ของผู้สอน คือการจัดสภาพสิ่งแวดล้อมที่ช่วยเอื้อต่อการ
ขยายตัวโครงสร้างทางปัญญาของผู้เรียน Bruner ยังมีแนวคิดของการเรียนรู้ไว้ว่า การเรียนรู้จะ
เกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม  
  จากการศึกษาผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า มนุษย์ทุกคนมีการพัฒนาความรู้ความเข้าใจผ่าน  
การแสดง ภาพ สัญลักษณ์หรือเครื่องหมายต่างๆ ซึ่งเป็นการพัฒนาทางปัญญาที่มีการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ซึ่งสอดคล้องกับ Bruner เชื่อว่าผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์โดยการสร้างภาพแทนใจ  
สร้างสัญลักษณ์ต่างๆ ในกระบวนการเรียนรู้ ผู้วิจัยจึงน าภาพมาใช้ร่วมกับ Aurasma Application ใน
การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน) เรื่องค าศัพท์ภาษจีนพ้ืนฐาน  
เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ที่ดีของผู้เรียนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน  
 
หลักสูตรภาษาจีน โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 
  หลักสูตรในแต่ละรายวิชาจะมีเนื้อหา สาระส าคัญ กิจกรรมต่างๆ ที่ออกแบบขึ้นโดยมี
จุดมุ่งหมาย ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้  เกิดการพัฒนาตนเองและเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตาม
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ เพ่ือที่จะสามารถใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้ ในแต่ละโรงเรียนก็มีหลักสูตร





ทางการศึกษา เพื่อควบคุมการเรียนการสอนในสถานศึกษาให้เป็นเกณฑ์มาตรฐาน  
  ในหลักสูตรภาษาจีนในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร ได้ก าหนดไว้ว่าเมื่อผู้เรียนเรียนจบในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถรู้
ค าศัพท์ 250-300 ค า ซึ่งหลักสูตรภาษาจีนของโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร มีดังนี้  
  สาระท่ี 1  ภาษาเพื่อการสื่อสาร 
   มาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐาน : ต 1.1 เข้าใจและตีความเรื่องที่ฟังและอ่านจากสื่อประเภทต่างๆ และ
แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล 
  ตัวชี้วัดที่ 3/1  ปฏิบัติตามค าสั่งและค าขอร้องง่ายๆที่ฟัง หรือ อ่าน ว่าด้วย 
  ค าสั่งและค าขอร้องที่ใช้ในห้องเรียนตัวอย่าง请 问,请回答,坐下来跟
老师读,一起读 , 请看, 请准备, 一个读一读 , 请你读一遍 
  ตัวชี้วัดที่ 3/2   ประสมเสียงอ่านออกเสียงค ากลุ่มค าประโยคและบทออกเสียงค า
ง่ายๆตามหลักการออกเสียง ว่าด้วย หลักการออกเสียง  พยัญชนะ สระวรรณยุกต์ และพยางค์  
เสียงเน้นหนัก – เบา ในค า กลุ่มค าตามล าดับ เสียงสูง – ต่ า เช่น  ประโยคค าถาม และเสียงสัมผัส ใน
ประโยค การประสมเสียง ค าศัพท์ กลุ่มค า ประโยคเดี่ยว และบทฝึกออกเสียง การหาค าศัพท์จาก
พจนานุกรมภาพ 
ตัวชี้วัดที่ 3/3 ระบุภาพ หรือสัญลักษณ์ ตรงตามความหมายของค า และกลุ่มค า 
และประโยคจากการฟังหรืออ่าน ว่าด้วย ค า  กลุ่มค า และ ประโยคเดี่ยวสัญญาลักษณ์ที่มี 
ความหมาย เกี่ยวกับ สี ผลไม้ สัตว์ ตนเองครอบครัว โรงเรียน สิ่งแวดล้อมใกล้ตัว ผัก อาหาร 
เครื่องดื่ม เสื้อผ้า และนันทนาการ ค าศัพท์สะสม ๒๕๐– ๓๐๐ ค า 
  ตัวชี้วัดที่ 3/4 ตอบค าถามจากการฟังหรือการอ่าน ประโยคบทสนทนา หรือนิทาน
ง่ายๆ ที่มีภาพประกอบ ว่าด้วย ประโยคบทสนทนา หรือนิทานง่ายๆ ที่มีภาพประกอบ ประโยค
ค าถาม และค าตอบ  ตัวอย่าง    A : 她是泰国人 吗?  คุณ เป็นคนไทยใช่ไหม? 
              B : 是˳ 她是泰国人˳ใช่/เขาเป็นคนไทย 
  มาตรฐาน : ต 1.2 มีทักษะการสื่อสารทางด้านภาษาในการแลกเปลี่ยนข้อมูล
ข่าวสาร แสดงความรู้สึก และความคิดเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ 
   ตัวชี้วัดที่ 3/1 พูดโต้ตอบค าสั้นๆ ง่ายๆ ในการสื่อสารระหว่างบุคคล ตามแบบ 
ที่ฟัง ว่าด้วยบทสนทนาที่ใช้ในการทักทาย กล่าวลา ขอบคุณ ขอโทษ กรุณานั่ง ประโยคหรือข้อความ





  ตัวชี้วัดที่ 3/2 ใช้ค าสั่งและค าขอร้องง่ายๆ ตามแบบที่ฟัง ว่าด้วย ค าสั่งและค า
ขอร้องที่ใช้ในห้องเรียนตัวอย่าง  请听老师 กรุณาฟังคุณครู  跟老师读  อ่านพร้อมคุณครู 
  ตัวชี้วัดที่ 3/3 บอกความต้องการง่ายๆของตนเองตามแบบที่ฟัง ว่าด้วยค าศัพท์ 
กลุ่มค า และประโยคที่ใช้บอกความต้องการ ตัวอย่าง我 吃平果 ฉันกินแอปเปิ้ล   
给你…….ให้คุณ........我想…….ฉันคิด....... 
  ตัวชี้วัดที่ 3/4 พูดขอและให้ข้อมูลง่ายๆเกี่ยวกับตนเองและสิ่งใกล้  ตามแบบที่ฟัง ว่า
ด้วย ค า กลุ่มค า และประโยคที่ใช้ขอและให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง 
ตัวอย่าง我有………..我没有…………..她是泰国人 
   มาตรฐาน : ต 1.3 น าเสนอข้อมูลข่าวสาร ความคิดรวบยอดและความคิดเห็นใน
เรื่องต่างๆโดยการพูดและการเขียน 
   ตัวชี้วัดที่ 3/1 พูดให้ข้อมูลตนเอง และเรื่องใกล้ตัว ว่าด้วย ค า กลุ่มค า และประโยค
ที่ใช้ในการพูดให้ข้อมูลเกี่ยวกับตนเอง บุคคลใกล้ตัว และเรื่องใกล้ เช่น บอกชื่อ อายุ สิ่งต่างๆ ตัวเลข 
สี ขนาด เวลา ต าแหน่งของสิ่งของ 
ตัวอย่าง小 , 早上 ,中午,晚上, 红色 , 黄色 , 份红色 , 今天……月……号, 
星期 , 我家有………口人 , 我七点去学校 , 饺子很好吃, 




  สาระท่ี ๒ ภาษาและวัฒนธรรม 
   มาตรฐานการเรียนรู้ 
   มาตรฐาน : ต 2.1 เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างภาษากับวัฒนธรรมของเจ้าของภาษา
และน าไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับกาลเทศะ 
  ตัวชี้วัดที่ 3/1  พูดและแสดงออกตามวัฒนธรรมของจีน ว่าด้วย การทักทายอย่าง
สุภาพ ตัวอย่าง 您好  老师好  同学们好 
                         A.你要喝水吗?    B.不要˳谢谢˳ 
  ตัวชี้วัดที่ 3/2 บอกชื่อ ค าศัพท์และความส าคัญอย่างสั้นๆเกี่ยวกับเทศกาลส าคัญ
ของจีน ว่าด้วย ชื่อ และวันส าคัญเก่ียวกับเทศกาลของจีน ตัวอย่าง  วันตรุษจีน 春节  วันไหว้




  ตัวชี้วัดที่ 3/3  เข้าร่วมกิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมของจีนที่เหมาะสม 
กับวัย ว่าด้วย กิจกรรมทางภาษาและวัฒนธรรมของจีน การเล่นเกมส์ การร้องเพลง  
การแสดงท่าทางประกอบเพลง  ออกก าลังกาย   
    มาตรฐาน : ต ๒.๒ เข้าใจความเหมือนและความแตกต่างระหว่างภาษาและ
วัฒนธรรมของเจ้าของภาษากับภาษาและวัฒนธรรมไทย และน ามาใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
  ตัวชี้วัดที่ 3/1 ระบุตัวอักษรจีน ค า กลุ่มค าและความหมาย สัทอักษรพินอิน  
(拼音) และออกเสียงได้ถูกต้อง ว่าด้วย ตัวอักษรจีนและความหมาย สัทอักษรพินอิน และ 
การออกเสียง 
   ตัวชี้วัดที่ 3/2 บอกความเหมือนหรือความแตกต่างด้านวัฒนธรรมของจีนและ 
ของไทย เช่น การแต่งกาย การรับประทานอาหาร ว่าด้วย วฒันธรรมการแต่งกาย เช่น ชุดประจ าชาติ 
การรับประทานอาหารของ จีน และของ ไทย เช่น จีน – รับประทานด้วยตะเกียบและช้อน  
ไทย – รับประทานด้วยช้อนและส้อม  
 
  สาระท่ี ๓ : ภาษากับความสัมพันธ์กับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น 
  มาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐาน : ต 3.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในการเชื่อมโยงความรู้กับกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อื่น และเป็นพ้ืนฐานการพัฒนา แสวงหาความรู้ และเปิดโลกทัศน์ของตน 
  ตัวชี้วัดที่ 3/1  บอกค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ว่าด้วยค าศัพท์ที่
เกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น เช่น สี ผลไม้ สัตว์ ผัก สิ่งของ สถานที่ท่องเที่ยวใกล้ตัว 
 
  สาระท่ี ๔ : ภาษากับความสัมพันธ์กับชุมชนและโลก  
  มาตรฐานการเรียนรู้ 
  มาตรฐาน : ต 4.1 ใช้ภาษาต่างประเทศในสถานการณ์ต่างๆทั้งในสถานศึกษา ชุมชน 
และสังคม  
  ตัวชี้วัดที่ 4/1  ฟังหรือพูดในสถานการณ์ต่างๆที่เกิดขึ้นในห้องเรียน ว่าด้วย 
ค ากลุ่มค า ประโยคและบทสนทนาในสถานการณ์ง่ายๆ ที่เกิดข้ึนในห้องเรียนและน าค า กลุ่มค า 
ประโยค และบทสนทนาที่ได้เรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จ าลอง   
ตัวอย่าง   A : 今天星期几?  วันนี้วันอะไร 
             B :  今天星期一. วันนี้วันจันทร์ 





  ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า จากหลักสูตรระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร ได้ก าหนดไว้ว่าเมื่อผู้เรียนเรียนจบในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะสามารถรู้
ค าศัพท์ 250-300 ค า ซึ่งเป็นค าศัพท์พ้ืนฐาน เช่น สี ผลไม้ ค านาม สัตว์ ผัก ตนเองครอบครัว 




  ความหมายของภาษา 
 
  ภาษาเป็นเครื่องมือส่วนหนึ่งที่อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ท าให้มนุษย์ได้สื่อสาร
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เป็นนามธรรมต่อกัน ความหมายของภาษาในแง่ภาษาศาสตร์ หมายถึง 
ภาษาท่ีใช้พูดเพ่ือบทเรียนความหมายในชุมชนหนึ่ง ๆ ส่วนในด้านจิตวิทยา ภาษา หมายถึง 
ความสามารถในการติดต่อบทเรียนสื่อความหมาย หรือ เพื่อแสดงความรู้สึก และ ความคิด ซึ่ง
สามารถสรุปได้ว่าภาษาหมายถึงการพูด การเขียน ท าท่าทางประกอบการแสดงสีหน้า และการใช้
ภาษาใบ้เป็นต้น ดังที่ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์ (2546) กล่าวไว้ว่า ภาษา หมายถึง ระบบเปล่งเสียง
และเขียนสัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งคนในสังคมหนึ่งๆ เรียนรู้และตลอดจนคนที่ใช้ภาษาเดียวกันสามารถ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และประสบการณ์ซึ่งกันและกันได้อย่างลึกซึ้งและกว้างขวาง ภาษาจึงเป็น
กลไกส าคัญในการรวมกลุ่มคน และสังคมให้เป็นแบบแผน การร่วมกิจกรรมต่างๆ ที่สามารถถ่ายทอด
ทางสังคมและวัฒนธรรมให้แก่ชนรุ่นหลังอีกด้วย ส่วนความหมายที่ว่าภาษาเป็นเครื่องมือสื่อสารที่มีทั้ง
ภาษาพูด ภาษาเขียน ภาษาท่าทางและสัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งอัจฉรา  ชีวพันธ์ (2547)  ได้ให้ความส าคัญ
ว่าเป็นเครื่องมือที่ส าคัญและมีคุณค่าอย่างยิ่งต่อมวลมนุษย์ สายวลี  วิทยาภัค (2539) กล่าวว่า ภาษา 
คือ เสียงที่เปล่งออกมาเป็นค าพูดหรือ สัญลักษณ์แทนเสียงที่เขียนออกมา หรือกิริยาอาการที่แสดง
ออกมาด้วยความตั้งใจ เพ่ือติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืนให้เข้าใจกันได้ซึ่งอาจเป็นภาษาอ่ืนหรือภาษาสากล  
ในการจ ากัดความว่า ภาษาเป็นสัญลักษณ์ที่มนุษย์สร้างขึ้นแทนความคิด เพ่ือใช้บทเรียนความหมาย
ท าความเข้าใจซึ่งกันและกันเป็นการให้ความหมายของภาษาท่ีประเทิน  มหาขันธ์ (2519) ได้กล่าวไว้ 
ภาษาเป็นวัฒนธรรมอย่างหนึ่ง เพื่อประโยชน์ในการด าเนินชีวิตในสังคม 
  จากค ากล่าวข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ภาษา คือ ถ้อยค าท่ีใช้พูดหรือเขียน เพ่ือการติดต่อ 






  กระบวนการเรียนรู้ภาษา  
 
  กระบวนการเรียนรู้ภาษา มีขั้นตอนดังนี้ (ศรีเรือน  แก้วกังวาน, 2519) 
  1. การเลียนแบบ เป็นกระบวนการที่ส าคัญในการเรียนภาษาเพราะเป็นขั้นเลียนเสียงค าพูด
ตามเสียงที่ได้ยินหรือเลียนแบบการออกเสียงจากผู้อ่ืน 
  2. การเอาอย่าง เด็กมิได้เลียนแบบเฉพาะการออกเสียงเท่านั้น แต่ยังเลียนลักษณะนิสัย 
ใจคอ ท่าที จากบุคคลที่เขาเลียนภาษานั้น 
3. การเลียนแบบพฤติกรรมตอบสนองหลายอย่างพร้อมกันต่อสิ่งเร้าหลายตัว เป็นพฤติกรรม
ตอบสนองสิ่งเร้า โดยพยายามลองใช้อวัยวะเครื่องเปล่งเสียงต่างๆ นั้นท าให้ท างานสัมพันธ์กันหลายตัว 
ได้แก่ สมองที่มองเห็น ได้ยิน สะสมความจ า การท าริมฝีปาก สีหน้า ท่าทาง สายตา คิ้ว เด็กพยายาม
ท าตาม 
  4. การเรียนรู้ด้วยความสัมพันธภาวะ เด็กเรียนรู้ค าศัพท์และความหมายของค า ระหว่างเสียง
และสิ่งของพฤติกรรม เป็นการรู้แบบหูถึงตา เช่น เมื่อเด็กเอ้ือมมือจะจับไฟ แม่ร้องห้ามว่า “อย่า” 
แล้วตีมือ ต่อไปเด็กนั้นยื่นมือไปหาสิ่งอ่ืนแล้วได้ยินค าว่า “อย่า” ก็ชะงักมือไว้ 
  5. การเรียนรู้แบบถามตอบ เด็กในระยะนี้บางทีได้รับสมญาว่า วัยช่างซัก เพราะเด็กเริ่มรู้จัก
ใช้เหตุผล เริ่มมีความต้องการเป็นตัวของตัวเอง จึงอยากรู้อยากเห็นช่างตั้งค าถาม โน่นอะไร ท าไมจึง
เป็นเช่นนั้น ท าไมไม่เป็นเช่นนั้น เป็นต้น ถ้าผู้ปกครองตอบสนองอารมณ์ชนิดนี้ของเด็กจะช่วยในการ
พัฒนาภาษาของเด็กให้ดีขึ้นได้ 
6. การลองผิดลองถูก ช่วงนี้เป็นช่วงปฏิบัติเด็กอาจจะปฏิบัติได้ถูกบ้างผิดบ้าง ควรเข้าใจและ
ชมเชยเมื่อเด็กออกเสียงได้ถูกต้อง เด็กยิ่งได้ฝึกฝนลองผิดลองถูกมากเพียงไร ก็ช่วยพัฒนาภาษาเร็ว
มากเพียงนั้น 
  7. การถ่ายทอดการเรียนรู้ การเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ เป็นการง่ายขึ้น ถ้าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานมา
ก่อน เช่น เด็กรู้จักไก่อยู่แล้ว ผู้ใหญ่สอนให้รู้จักเป็ด แล้วต่อไปรู้จักห่าน โดยชี้ให้เห็นถึงความเหมือน
และความแตกต่าง เด็กจะจ าได้เร็วและมีความคิดเป็นระเบียบ ซึ่งเป็นประโยชน์ในการศึกษาเรื่องอ่ืนๆ 
ต่อไปในภายหน้า 
 
 ทฤษฏีพัฒนาการทางภาษา  
 
   ทฤษฎีการเรียนรู้ทางภาษามีอยู่หลายทฤษฎี  อาทิ  ทฤษฏีความพึงพอใจแห่งตน 
ทฤษฏีนี้ถือว่าเป็นการเรียนรู้การพูดของเด็กเกิดจากการเรียนเสียงนั้นมาจากการพึงพอใจที่จะได้ท า




ได้ยินเสียงของผู้อื่นและเสียงของตนเองเป็นสิ่งส าคัญต่อการพัฒนาการทางภาษา Lewis  
(1981 อ้างถึงใน ธีรเดช ชื่นประภานุสรณ์และคณะ, 2552)  ได้ศึกษาเกี่ยวกับการเลียนแบบในการ
พัฒนาภาษาอย่างละเอียดชื่อว่าทฤษฏีการเลียนแบบ ทฤษฏีนี้เชื่อว่าพัฒนาการทางภาษานั้นเกิดจาก
การเลียนแบบซึ่งอาจเกิดจากการมองเห็นหรือการได้ยินเสียง ส่วนทฤษฏีเสริมแรง Rhiengold และ
คณะ(1998 อ้างถึงใน ภัทรวดี  พัฒนโพธิ์, 2554) ศึกษาพบว่า เด็กจะพูดมากขึ้นเมื่อได้รับรางวัล หรือ
ได้รับการเสริมแรงทฤษฏีนี้อาศัยหลักทฤษฏีการเรียนรู้ซึ่งถือว่าพฤติกรรมทั้งหลายถูกสร้างขึ้นโดย
อาศัยการวางเงื่อนไข ทฤษฏีการรับรู้ของ Liberman (1988 อ้างถึงใน เยาวพา  เดชะคุปต์, 2542)   
ได้ตั้งสมมุติฐานไว้ว่าการรับรู้ทางการฟังขึ้นอยู่กับการเปล่งเสียง จะเห็นได้ว่าเด็กมักจ้องหน้าคนที่พูด
ด้วย การท าเช่นนี้อาจเป็นเพราะเด็กฟังและพูดซ้ ากับตนเอง หรือหัดเปล่งเสียงโดยอาศัยการอ่าน 
ริมฝีปากแล้วจึงเรียนรู้ค า  Liberman (1988 อ้างถึงใน เยาวพา  เดชะคุปต์, 2542)  ได้ตั้งชื่อทฤษฎีนี้
ว่าทฤษฏีการรับรู้ Thorndike (อ้างถึงใน อารีย์  ค าสังฆะ, 2554) เป็นผู้คิดและค้นพบ 
ทฤษฏีความบังเอิญจากการเล่นเสียง (babble buck) โดยอธิบายว่าเมื่อเด็กก าลังเล่นเสียงอยู่นั้น 
เผอิญมีบางเสียงไปคล้ายกับ เสียงที่มีความหมายในภาษาพูดของพ่อแม่หรือผู้ที่อยู่ใกล้ชิด พ่อแม่หรือ 
ผู้ที่อยู่ใกล้ชิดจึงให้การเสริมแรงทันที ด้วยวิธีนี้ท าให้เด็กเกิดพัฒนาการทางภาษา   
Lenneberg (1988 อ้างถึงใน เยาวพา  เดชะคุปต์, 2542)  เชื่อว่าพัฒนาการทางภาษานั้นมีพ้ืนฐาน
ทางชีววิทยาเป็นส าคัญ กระบวนการที่คนพูดได้ขึ้นอยู่กับอวัยวะในการเปล่งเสียง เด็กจะเริ่มส่งเสียง
อ้อแอ้และพูดได้ตามล าดับ  เรียกทฤษฎีนี้ว่าทฤษฏีชีววิทยา Dollard & Miller (1950 อ้างถึงใน 
กณิการณ์  พงศ์พันธุ์สภาพร, 2553) ร่วมกันคิดทฤษฏีการให้รางวัลของแม่ โดยย้ าเกี่ยวกับบทบาท
ของแม่ของเด็กในการพัฒนาภาษาของเด็กว่าภาษาที่แม่ใช้ในการเลี้ยงดูเพ่ือสนองความต้องการของ
ลูกเป็นอิทธิพลที่ท าให้เกิดภาษาพูดแก่ลูก จากการศึกษาทฤษฏีและกระบวนการเรียนภาษาดังกล่าว 
พบว่าพัฒนาการทางภาษาของเด็กปฐมวัยจะต้องผ่านกระบวนการพัฒนาการเป็นขั้นตอน เด็กจะ
เรียนรู้ภาษาจากการมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมรอบตัวในลักษณะที่เลียนแบบหรือลองผิดถูก การเร้า
และการได้รับแรงเสริมจากคนใกล้ชิดจะท าให้เด็กมีพัฒนาการทางภาษาได้ดียิ่งขึ้น  
(เยาวพา  เดชะคุปต์, 2542)   
 
  ความส าคัญของภาษา 
 
  ภาษาเป็นสิ่งชี้ให้เห็นถึงพัฒนาการของมนุษย์ เนื่องจากมนุษย์เป็นเผ่าเดียวในโลกที่สามารถ
สื่อสารกันด้วยภาษาพูด นักวิทยาศาสตร์พบว่า พัฒนาการทางภาษาส่งผลต่อพัฒนาการด้านอื่นๆ 
โดยรวมของเด็ก ภาษาช่วยเสริมสร้างความสามารถในการคิด และการแก้ปัญหา ทั้งยังช่วยในการ





ภาษาอย่างรวดเร็ว  ช่วงวัยขวบปีแรกจึงเป็นช่วงเวลาส าคัญที่สมองของเด็กจะสร้างรากฐานอันถาวร
ส าหรับการพัฒนาทางภาษาในวัยต่อๆ ไป ดังเช่นงานวิจัยของ กาญจนา นาคสกุล (2524) ที่กล่าวว่า 
ภาษาเป็นหัวใจของมนุษย์ เพราะถ้าปราศจากภาษา มนุษย์ย่อมไม่ต่างจากสัตว์ เพราะภาษาเป็น
เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารที่สัมพันธ์กับความคิด และการสร้างสรรค์ในสังคมมนุษย์ ภาษาเป็น
เครื่องมือที่ท าให้สังคมมนุษย์เจริญก้าวหน้ามาจนถึงปัจจุบัน และภาษาเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่สุดใน
กระบวนการพัฒนาคน เพราะเป็นปัจจัยหลักที่เก้ือกูลให้เกิดปัจจัยอื่นๆ นักทฤษฏีพัฒนาการได้ศึกษา
ความส าคัญของภาษาท่ีว่า เป็นสิ่งที่ช่วยส่งเสริมพัฒนาการทางสังคมและสติปัญญาของเด็กปฐมวัย 
ส่วนศรียา  นิยมธรรม (2519) ได้กล่าวว่าเด็กเริ่มโยงความสัมพันธ์ รู้จักกฎเกณฑ์ของภาษา รู้จักใช้
ไวยากรณ์ภาษาพูด เด็กสามารถพูดเป็นวลีและประโยคสั้นได้ แต่ยังคงหัดเรียนรู้ค าศัพท์ต่างๆ และ
เสียงที่ใช้ต่อไป พ่อ แม่ และคนใกล้ชิดจะเป็นส่วนสนับสนุนในเรื่องของการเลียนแบบ ภาษาท่ีใช้มา
ตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงวัยนี้เป็นการเลียนแบบระหว่างคนสองคน กล่าวคือเด็กจะเลียนแบบจากตัวอย่างที่
ได้ยินและได้เห็น และเด็กจะเรียนรู้ค าศัพท์มากข้ึนและมีการหัดลองใช้ค าศัพท์ที่ตนเองรู้จักใน
สถานการณ์ต่างๆ เพ่ือศึกษาความหมาย  เรียนรู้เสียงและวิธีออกเสียงที่ชัดเจนขึ้น รู้จักใช้ประโยคใน
รูปต่างๆ มีความรู้ในเรื่องไวยากรณ์ได้ดีขึ้น เมื่อเด็กเข้าสู่วัยประถมจะสามารถพูดประโยคยาวๆ  
ที่ซับซ้อน มีการเรียนรู้ได้รวดเร็ว มีการใช้สัญลักษณ์ทางสายตา เช่น การอ่าน เขียน และออกเสียงได้ 
ในช่วงนี้ครู เพ่ือนเล่น วิทยุ โทรทัศน์ หรือหนังสือจะเข้ามามีบทบาทในการสื่อความหมาย หรือ 
เป็นแบบอย่างในการเรียนรู้ภาษา ปริมาณค าศัพท์ที่เด็กรู้จักจะเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว และงานวิจัยของ 
ดวงเดือน ศาสตร์ภัทร (2529) กล่าวว่า ภาษามีความส าคัญ 3 ประการได้แก่ 
  1.เด็กสามารถจะใช้ภาษาเพ่ือการติดต่อสื่อสารกับบุคคลอ่ืนและเปิดโอกาสให้เกิด
กระบวนการทางสังคมข้ึน 
  2. เด็กสามารถใช้ภาษาเป็นค าพูดที่เกิดข้ึนภายในรูปแบบของการคิดโดยระบบของการใช้
สัญลักษณ์ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญต่อการพัฒนาการทางภาษาในระดับต่อไป 
  3. ภาษาเป็นการกระท าที่เกิดขึ้นภายในตัวเด็ก ดังนั้นเด็กจึงไม่ต้องอาศัยการกระท ากับวัตถุ
จริงๆ เพ่ือแก้ปัญหา เด็กสามารถสร้างจินตนาการถึงแม้นวัตถุนั้นจะอยู่นอกสายตาหรือเคยพบมาแล้ว 
เด็กสามารถท าการทดลองในสมองได้เร็วกว่าการจัดการกระท ากับวัตถุนั้นจริงๆ จะเห็นได้ว่า ภาษามี








             การพัฒนาทางภาษา 
 
             พัฒนาการด้านภาษามีต้นก าเนิดมาจากการร้องไห้ของเด็กเพ่ือเรียกร้องสิ่งที่ตนต้องการ  
แต่การร้องมิได้เป็นไปอย่างตั้งใจคงเป็นเพียงปฏิกิริยาสะท้อนเท่านั้น และในระยะต่อมาเมื่อเด็ก
สามารถเปล่งเสียงให้ผู้อ่ืนเข้าใจได้ จึงเป็นการเริ่มพัฒนาทางภาษาอย่างแท้จริง เมื่อทารกอายุได้
ประมาณ 16 เดือน จะเริ่มพูดได้ประมาณ 10 ค า และเมื่ออายุได้ประมาณ 2 ขวบ จะรู้ค าประมาณ 
30 ค า การพัฒนาด้านภาษาของทารกข้ึนอยู่กับระดับสติปัญญา กล่าวคือ ทารกพูดได้เร็วเท่าใด จัดว่า
เป็นเด็กที่เฉลียวฉลาดกว่าเด็กที่เริ่มพูดช้า ในระยะนี้ทารกจะเรียนการพูดด้วยวิธีเลียนแบบ ฉะนั้นแม่
หรือพ่ีเลี้ยงควรจะเป็นแบบอย่างที่ดีแก่เด็ก โดยฝึกหัดให้พูดช้าๆ และถูกต้อง การพัฒนาทางด้าน
ภาษาย่อมขึ้นอยู่กับความพร้อม และวุฒิภาวะของกลไกท่ีใช้ในการพูดอีกด้วย เช่น หู ฟัน ลิ้น เป็นต้น  
             การพัฒนาทางภาษาของเด็กขึ้นอยู่กับหลายองค์ประกอบเช่น ความเอาใจใส่ของพ่อแม่ 
โอกาส โอกาสในที่นี้หมายถึงโอกาสในการดูโทรทัศน์ การฟังเพลงบ่อยๆ เด็กในวัยนี้มักพูดเกี่ยวกับ
ตัวเองและผู้ที่เกี่ยวข้องของตน บางครั้งก็พูดกับตัวเองบ่อยๆ พ่อแม่มีส่วนช่วยในการพัฒนาด้านภาษา
ของเด็กมาก เด็กบางคนมีพัฒนาทางภาษาพูดช้าไป มิได้ขึ้นอยู่กับสติปัญญาของเด็กเท่านั้น แต่มี
องค์ประกอบ 2 ประการที่มีส่วนในการพัฒนาการด้านภาษาของเด็ก  ได้แก่  
             1. ครอบครัวใหญ่เกินไป  การที่เด็กเกิดมาจากครอบครัวที่มีคนมาก ท าให้โอกาสที่พ่อแม่
จะใกล้ชิดกับลูกหรือพูดกับลูกน้อยลง ท าให้พัฒนาการทางภาษาช้าไปได้ 
             2. ครอบครัวใช้ภาษาพูด 2 ภาษา ท าให้การเรียนรู้ของเด็กสับสนไม่อาจจะใช้ได้ดี 
ทั้ง 2 ภาษา 
                 - อายุ 6 ปี การพัฒนาทางภาษาสามารถพูดออกเสียงได้อย่างชัดเจน แต่อักษรควบกล้ า
จะต้องหัดพูดหลายๆ ครั้งจึงจะพูดได้ชัด การสนทนาจะเปลี่ยนจากการพูดแต่เรื่องของตัวเองและ
ความเห็นของตนเองเป็นการพูดเก่ียวกับการกระท าของผู้อื่นแทน  
                 - อายุ 7-8 ปี เด็กในวัยนี้จะมีพัฒนาการทางภาษามากขึ้นสามรถกล่าวถึงบุคคลอื่นที่





  ประเทศต่างๆ ทั่วโลกต่างให้ความส าคัญต่อการเรียนการสอนภาษาต่างประเทศเป็นอย่าง
มาก เนื่องจากความก้าวหน้าทางด้านเศรษฐกิจ สังคม อุตสาหกรรม เทคโนโลยี วัฒนธรรม การศึกษา 




การพ่ึงพาอาศัยกันอย่างใกล้ชิด จึงเกิดความจ าเป็นที่จะต้องใช้ภาษาต่างประเทศ เป็นสื่อกลางในการ
ติดต่อสื่อสารด้านต่างๆ ภาษาจีนนับว่าเป็นภาษาต่างประเทศท่ีมีความส าคัญและมีผู้ใช้เป็นจ านวน
มากไม่แพ้ภาษาอังกฤษ ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาสเปนหรือ ภาษาญี่ปุ่นเลยทีเดียว  
เนื่องด้วยปัจจุบันสาธารณรัฐประชาชนจีนเป็นประเทศท่ีก าลังพัฒนาและยังมีการคาดการณ์ว่าอีกไม่กี่
ทศวรรษจากนี้ไป สาธารณรัฐประชาชนจีนจะเป็นประเทศขั้วอ านาจใหม่ทางเศรษฐกิจโลก ดังนั้นจึงยิ่ง
เป็นการตอกย้ าความส าคัญของภาษาจีน ซึ่งถือว่าเป็นภาษาที่ใช้กันอย่างกว้างขว้างและมีจ านวนคนที่
ใช้ภาษาจีนเพ่ิมขึ้นอย่างรวดเร็วในแต่ละปี ดังนั้นภาษาจีนจึงกลายเป็นภาษาท่ียอมรับว่าเป็น 1 ใน 9 
ของภาษาสากล 
  ในการเรียนภาษาต่างประเทศไม่ว่าจะเป็นภาษาใดก็ตาม ย่อมมีจุดมุ่งหมายที่คล้ายกันคือ 
เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้สามารถใช้ภาษานั้นติดต่อสื่อสารกับชาวต่างชาติได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 




  แนวคิดพื้นฐานของการเรียนการสอนภาษาจีน 
 
  การเรียนการสอนภาษา เป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
ตลอดจนกระบวนการเรียนการสอนซึ่งมีพ้ืนฐาน ทฤษฏี วิธกีารต่างๆมากมาย ได้แก่ การศึกษาเนื้อหา
ของภาษา ความหลากหลายของวัฒนธรรม ประเพณี และการวิเคราะห์การปฏิสัมพันธ์ที่มีต่อกัน  
จึงท าให้เกิดความหลากหลายของแนวคิดข้ึนและก่อให้เกิดวิธีสอนที่มีความแตกต่างกันออกไป ดังนั้น
การก าหนดแนวทางในการจัดการเรียนการสอน ผู้สอนจึงต้องมีแนวคิด กระบวนการสอนและวิธีสอน
ที่ดี ผู้สอนต้องมีความเข้าใจอย่างถ่องแท้อีกด้วย อีกท้ังกลวิธีสอนที่ใช้ควบคู่ไปกับวิธีการสอน กลวิธี 
ที่ใช้จะต้องมีความสอดคล้องกับวิธีการสอน และแนวคิดท่ีเลือกไว้ เพ่ือส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ 
สนุกสนาน น าไปสู่การเรียนรู้ที่ดีเกิดขึ้น 
   แนวคิด หมายถึง ทฤษฎี หลักการหรือความเชื่อต่างๆ เกี่ยวกับธรรมชาติของภาษา นั่นคือ 
ลักษณะพ้ืนฐานของระบบภาษา และความเชื่อเก่ียวกับธรรมชาติของการเรียนรู้ทางภาษา ซึ่งก็คือ
กระบวนการเรียนรู้ภาษาและปัจจัยต่างๆ ที่มีต่อการเรียนรู้ทางภาษา แนวคิดจึงเป็นพื้นฐานที่ส าคัญที่
ช่วยให้ผู้สอนปฏิบัติต่อผู้เรียนได้อย่างเหมาะสม และชี้ให้เห็นถึงผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนที่คาดไว้ แนวคิด






  วิธีสอน หมายถึง แผนกระบวนการในการน าเสนอเนื้อหาของการเรียนการสอน วิธีการสอนนี้
จะต้องตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของแนวคิดท่ีได้เลือกไว้แล้ว จะประกอบด้วยจุดมุ่งหมายเฉพาะของการเรียน
การสอน เกณฑ์การคัดเลือกและจัดล าดับเนื้อหา รูปแบบของการน าเสนอเนื้อหา บทบาทของผู้เรียน
และผู้สอน สื่อ อุปกรณ์ประกอบการเรียนการสอน ทั้งหมดนี้ต้องสอดคล้องกับแนวคิดที่เลือกไว้ 
  กลวิธีสอน หมายถึง กลวิธี และกิจกรรมต่างๆ ที่ใช้ควบคู่ไปกับวิธีสอนแต่ละวิธี หรือควบคู่ไป
กับกระบวน หรือ ขั้นตอนต่างๆ ของการเรียนการสอน กลวิธีที่ใช้จะต้องสอดคล้องกลมกลืนกับ 
วิธีสอน และแนวคิดท่ีเลือกไว้ (สุมิตรา  อังวัฒนกุล , 2540) 
  ผู้วิจัยพอสรุปได้ว่า ปัจจุบันการเรียนภาษาจีนเป็นที่นิยมเป็นอย่างมากเนื่องจากความก้าว
กระโดดทางด้านเศรษฐกิจ สังคม อุตสาหกรรม เทคโนโลยี วัฒนธรรม ในประเทศไทยมีการลงทุนของ
นักลงทุนชาวจีนเป็นจ านวนมาก ท าให้ตลาดแรงงานต้องการผู้ที่สามารถใช้ภาษาจีนในการสื่อสารได้ 
ยิ่งท าให้ภาษาจีนเป็นภาษาท่ีได้รับความสนใจจากนักเรียนและนักศึกษาเป็นจ านวนมาก ในการเรียนรู้
ภาษาจีนที่ดีนั้นต้องเรียนรู้ในด้านไวยากรณ์ ค าศัพท์ ระบบเสียง และการเขียนภาษาจีนให้ถูกต้อง
ตามล าดับขีด การเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ ผู้เรียนและผู้สอนควรที่จะศึกษาถึงขนบธรรมเนียม 
วัฒนธรรม และประเพณี ความเชื่อต่างๆ ของเจ้าของภาษาไปด้วย ที่มีความหลากหลายก่อให้เกิด





  ภาษาจีนในปัจจุบันนับว่ามีความส าคัญและมีบทบาทเพ่ิมมากข้ึน การจัดการเรียนการสอนจึง
เป็นสิ่งส าคัญ และการเรียนรู้ภาษาจีนที่ดีมีดังนี้   
 1. ด้านไวยากรณ์ ซึ่งมีความได้เปรียบมากส าหรับผู้เรียนชาวไทย เนื่องจาก ภาษาจีนมี
รูปแบบประโยคพ้ืนฐานที่คล้ายกับภาษาไทยมาก โดยประกอบด้วย ประธาน ตามด้วยภาคแสดง  
ซึ่งอาจจะเป็นกริยาหรือค าคุณศัพท์และกรรม ซึ่งคล้ายคลึงกับภาษาไทย คือ มีประธานแล้วต่อด้วย
กริยาและกรรม  
 2. ด้านค าศัพท์ ซึ่งค าศัพท์ในการเรียนการสอนควรใช้ค าศัพท์พ้ืนฐานง่ายๆ เพื่อที่จะสามารถ
ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เพื่อให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญในการเรียน และเมื่อมีความเชี่ยวชาญช านาญ
เพ่ิมมากข้ึนจึงศึกษาค าศัพท์ภาษาจีนที่สนใจเพ่ิมเติม  
  3. ด้านระบบเสียง สัทอักษรภาษาจีน หรือ  HANYU PINYIN เป็นสัทอักษรที่ใช้อักษรละติน
ก ากับเสียงอ่านของภาษาจีน (อักษรจีน) เป็นเครื่องมือ ที่ส าคัญในการศึกษาระบบเสียงภาษาจีนที่มี




มีประเทศต่างๆ กว่า 60 ประเทศท่ีใช้อักขระ ละตินเขียนภาษาของตน สัทอักษรภาษาจีนก าหนดขึ้น 
ตามระบบเสียงของภาษาจีน สัทอักษรจะสามารถช่วยได้ในเรื่องการอ่าน การพูด มีทักษะดีขึ้น  
  4. ด้านการเขียนตัวอักษรจีน เนื่องจากภาษาจีนมีระบบในการเขียน ซึ่งจ าเป็นต้องเขียน
ตามล าดับขั้นตอน เป็นสิ่งที่ยากท่ีสุดส าหรับผู้เรียนแต่ในความยากก็มีลักษณะพิเศษของการเขียน
เพ่ือให้ผู้เรียนท าความเข้าใจ และค่อยๆ สร้างความคุ้ยเคยกับการเขียนภาษาจีน ควรเริ่มต้นจากการ
รู้จักอักษรภาพ ซึ่งเป็นต้นก าหนดของตัวหนังสือจีนเสียก่อน เมื่อรู้จักอักษรภาพแล้วการเขียนภาษาจีน
ก็จะง่ายขึ้น นอกจากนี้ความแปลกใหม่ ความสนุกสนานของตัวอักษรภาพยังสามารถดึงดูดความสนใจ
ของนักเรียนได้อีกด้วย ท าให้ผู้เรียนเข้าใจการเขียนภาษาจีนได้อย่างถูกต้อง (任景文 , 2545) 
  จิรานุวัฒน์  สวัสดิ์นะที ได้กล่าวว่า การเรียนภาษาโดยปกติจะมีการเรียงล าดับ ฟัง พูด อ่าน
และเขียน ซึ่งต่างจากการเรียนภาษาจีน ที่จะเริ่มจากการฟัง เขียน อ่านและพูด ในส่วนของการฟัง
อาจเริ่มจากการฟัง ฟังค าศัพท์ที่ต้องการศึกษา ต่อมาไปในเรื่องของการเขียน เมื่อรู้ค าศัพท์แล้วมาการ
เขียนเนื่องจาก การเขียนอักษรจีนมีการเขียนตามล าดับขีด ฝึกเขียนทุกวันจนคล่องมือ เมื่อเขียนได้ก็
มาในส่วนของการอ่าน ฟังแล้วมาเขียนและหัดอ่านออกเสียงให้ชัดเจน จนสามารถออกเสียงได้ชัดเจน
อาจมีการหัดพูดแลกเปลี่ยนพูดคุยกับเจ้าของภาษา และเพ่ือเป็นการฝึกภาษาผู้เรียนควรฟังรายการ
วิทยุ ดูรายการที่ชอบ มีการแลกเปลี่ยนพูดคุยกับเจ้าของภาษา เพ่ือเป็นการฝึกภาษาให้ดีมากยิ่งขึ้น 
 
อักษรจีน 
   
  วิธีการเขียนอักษรจีน 
 
  นพพิชญ์  ประหวั่น (2547) อักษรจีนเป็นสิ่งยากส าหรับการศึกษาภาษาจีน อักษรจีนมี
ลักษณะที่พิเศษคือเป็นอักษรที่มีวิวัฒนาการมาจากภาพซ่ึงบางครั้งเรียกว่าอักษรภาพในภาษาจีนเรียก
อักษรจีนว่า “方块字”   
หมายถึงอักษรที่มีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยม 
  รูปลักษณะของอักษรจีนแยกเป็นส่วนประกอบส าคัญ 2 ส่วน คือ 
  1. เส้นขีด 笔画 ลักษณะขีดของตัวอักษรจีนมีลักษณะที่เป็นขีดพ้ืนฐานอยู่ 5 ลักษณะ และ
จากลักษณะดังกล่าวนี้ยังดัดแปลงไปเป็นรูปร่างอ่ืนๆ อีกกว่า 20 ลักษณะด้วยกัน อักษรจีนนับหมื่นนับ
แสนตัวนั้น เมื่อแยกออกมาเป็นส่วนย่อย ก็จะได้ลักษณะขีดต่างๆ การประกอบขีดต่างๆ เขา้เป็น
ตัวอักษรนั้นจะต้องประกอบกันอย่างมีระบบ และอักษรแต่ละตัวก็ไม่ได้ประกอบกันโดยใช้ขีดต่างๆ ที่
มีอยู่ทั้งหมด ตัวอักษรจีนส่วนใหญ่ประกอบด้วยส่วนส าคัญสองส่วนหรืออาจจะมากกว่า และแต่ละ
























































































































































































ภาพประกอบ 2 เส้นขีดอักษรจีน 
 
2. การประกอบเป็นตัวอักษร 结构 
  ส่วนประกอบเหล่านี้เป็นเหมือนชิ้นส่วนอุปกรณ์ต่างๆ ของตัวอักษรจีน เมื่อน าชิ้นส่วนต่างๆ 
มาประกอบกันเข้าอย่างมีระบบระเบียบก็จะได้เป็นอักษรจีนมากมาย เช่น张  ประกอบด้วย 2 ส่วน
ส าคัญ คือ  弓 กับ 长 และสองส่วนนี้ประกอบเข้ากันโดยส่วนหนึ่งวางอยู่ด้านซ้ายอีกส่วนวางอยู่
ด้วยขวา ส่วนที่อยู่ด้านซ้ายจะเป็นส่วนส าคัญท่ีเรียกว่า ส่วนหมวดน า 部首 ที่เราจะสามารถ
น าไปใช้ในการค้นหาค าจากในพจนานุกรมภาษาจีน การแยกเป็นส่วนประกอบเช่นนี้ จะเป็นประโยชน์
ต่อการศึกษาและจดจ าแยกแยะตัวอักษรจีนได้เป็นจ านวนมาก 
การประกอบเป็นตัวอักษร  汉字结构 ลักษณะการประกอบอักษรจีน คือขั้นตอนหรือ
ล าดับของการน าชิ้นส่วนต่างๆ มาประกอบกันเข้าให้เป็นอักษรแต่ละตัว ซึ่งมีลักษณะที่ส าคัญ 
นพพิชญ์  ประหวั่น (2547) ดังนี้ 
  1. ประกอบจากส่วนบนไปหาส่วนล่าง เช่น 雷（雨  雷） 
                                                              炎（火  炎） 
  2. ประกอบจากส่วนบนไปกลางแล้วส่วนล่าง เช่น 翼（羽  翼  翼） 
                                                                      意（立  音 意） 
  3. ประกอบจากส่วนซ้ายไปหาส่วนขวา เช่น 休（亻休） 







  4. ประกอบจากส่วนซ้าย ส่วนกลาง ส่วนขวา เช่น 辨（辨  辨  辨） 
                                                                      树（木树树） 
  5. ประกอบจากส่วนหนึ่งครอบคลุมอีกส่วนหนึ่ง เช่น 句（勹  句） 
                                                                         医（匞  医） 
  6. ประกอบแบบตัวอักษร 品  เช่น 晶，磊，聂，森 
   ในแต่ละส่วนของอักษรจีนนั้น การเขียนจะต้องเขียนตามล าดับก่อนหลังของขีดต่างๆ ซึ่งใน
ภาษาจีนเรียกว่า 笔顺  ล าดับก่อนหลัง 笔顺 หรือล าดับก่อนหลังของอักษรจีนนี้เป็นลักษณะ
พิเศษที่มีขึ้นมาเพ่ือให้เหมาะสมกับการเขียนอักษรจีนโดยเฉพาะ หรือจะกล่าวว่าเป็นบทสรุปของ
ประสบการณ์ของการเขียนอักษรจีนของผู้ใช้อักษรจีน การเขียนอักษรจีนอย่างมีล าดับนี้ ท าให้การ
เขียนสะดวก รวดเร็ว ง่ายและคล่องมือ 
 
  โครงสร้างอักษรจีน汉字结构 
 
  โครงสร้างของตัวอักษรจีน เป็นสิ่งทีจ าเป็นที่จะต้องรู้และจ า เพราะนอกจากจะท าให้เขียน
ตัวอักษรจีนได้ถูกต้องแล้วยังมีความส าคัญในการมีส่วนช่วยในการเปิดพจนานุกรมอีกด้วย โครงสร้าง
อักษรจีน สามารถแบ่งได้ 14 รูปแบบ (นพพิชญ์  ประหวั่น, 2547) ดังนี้ 
   1. โครงสร้างซ้ายขวา เช่น 挣、伟、休、妲 
   2. โครงสร้างบนล่าง เช่น 志、苗、字、胃 
   3. โครงสร้างซ้ายกลางขวา เช่น 彬、湖、棚、椭 
   4. โครงสร้างบนกลางล่าง เช่น 奚、髻、禀、亵 
   5. โครงสร้างขวา คลุมครึ่งบนเช่น 句、可、司、式 
   6. โครงสร้างซ้าย คลุมครึ่งบน เช่น庙、病、房、尼 
   7. โครงสร้าง ซ้าย คลุมครึ่งล่าง เช่น 建、连、毯、尴 
   8. โครงสร้าง ขวา คลุมครึ่งล่าง เช่น 斗 
   9. โครงสร้างครอบบน เช่น 同、问、闹、周 
   10. โครงสร้างครอบล่าง เช่น 击、凶、函、画 
   11. โครงสร้างครอบข้างซ้าย เช่น 区、巨、匝、匣 




   13. โครงสร้างเดี่ยว เช่น 丈、甲、且、我 
   14. โครงสร้างพิเศษ เช่น 坐、爽、夹、噩 
        ทั้งนี้ การเขียนตามล าดับขีดจนเกิดความเคยชิน ล าดับขีดจะซึมสู่ผู้เรียนเองโดยอัตโนมัติ 








อุตสาหกรรมการท่องเที่ยว รวมถึงการลงทุนของนักธุรกิจชาวจีนมีจ านวนมากขึ้นเรื่อยๆ ท าให้มีความ
ต้องการบุคลากรที่มีความรู้ทางภาษาจีนเพ่ิมมากขึ้นตามไปด้วย 
  จากเหตุผลดังกล่าวท าให้มีการจัดการเรียนการสอนภาษาจีนในประเทศไทยเป็นไปอย่าง
กว้างขวาง โดยจะเห็นได้ว่ามีการสอนภาษาจีนมีอยู่ในทุกระดับ ตั้งแต่ชั้นอนุบาล ประถมศึกษา 
มัธยมศึกษา และในระดับมหาวิทยาลัย ตลอดจนสถาบันสอนภาษาจีนให้กับผู้ที่สนใจ  
  อย่างไรประเทศไทยโดยเฉพาะอย่างยิ่งในระบบสถานศึกษาทั้งของรัฐและเอกชนนั้นยังไม่






  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นความสามารถของผู้เรียนในด้านต่างๆ ซึ่งเกิดประสบการณ์ 
จากกระบวนการเรียนการสอนของผู้สอน โดยผู้สอนจะต้องศึกษาแนวทางในการวัดและประเมินผล  
การสร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพ  เดโช สวนานนท์ (2512) กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ คือ ความส าเร็จที่
ได้รับจากความพยายาม เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่ต้องการ หรือระดับของความส าเร็จที่ได้รับในแต่ละ




คือ ความรู้ความเข้าใจ ความสามารถ และทักษะทางด้านวิชาการ รวมทั้งสมรรถภาพทางสมองด้าน
ต่าง ๆ ได้แก่ ระดับสติปัญญา การคิด การแก้ปัญหาต่าง ๆ ของเด็ก พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2530)   
กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์คือ คุณลักษณะและรวมถึงความรู้ความสามารถอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน  
ท าให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่างๆ ของสมรรถภาพทางสมอง ยังได้กล่าวว่า
ผลสัมฤทธิ์ คือ ความสามารถของบุคคลที่ได้รับจากการได้เรียนรู้ ได้รับการฝึกฝน และได้รับการอบรม
สั่งสอน อัจฉรา สุขารมณ์ และ อรพินทร์ ชูชม (2530) ชูศรี  ตันพงศ์ (2546) และพิมพันธ์  เดชะคุปต์
และพเยาว์  ยินดีสุข (2548)   กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับความส าเร็จที่ได้รับจาก
การเรียน ส่วน ไพศาล หวังพานิช (2536) กล่าวเพ่ิมเติมด้วยว่า  ผลสัมฤทธิ์ หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนที่เกิดข้ึนจากการฝึกอบรมหรือการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545) กล่าวว่า แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการท่ี
นักเรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้เพียงใด ส านักวิชาการและ
มาตรฐานการศึกษา (2544) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า ความรู้และทักษะที่ได้รับ
ก่อให้เกิดการพัฒนามาจากการเรียนการสอน การฝึกฝน และได้รับการอบรมสั่งสอน โดยครูอาศัย
เครื่องมือวัดผลช่วยในการศึกษาว่านักเรียนมีความรู้และทักษะมากน้อยเพียงใด  
 ดังนั้นกล่าวโดยสรุปแล้ว ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน คือ การวัดระดับของความส าเร็จ  
ด้านคุณลักษณะและความสามารถของบุคคลซ่ึงเกิดจากการเรียนการสอน การฝึกฝน โดยสามารถวัด





  ความหมายของความพึงพอใจ 
 
  ระพินทร์  โพธิ์ศรี (2549) กล่าวว่าความพึงพอใจ คือความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบของแต่ละ
บุคคลที่มตี่อสิ่งแวดล้อมต่างๆ เป็นความรู้สึกท่ีอาจด ารงอยู่ได้นานพอสมควรและอาจมากหรือ 
น้อยก็ได้ 
  สมทรง  เหมวัล (2549) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของแต่ละบุคคลที่





  รัชนี  ป้องทัพไทย (2551) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกทีชอบหรือเจตคติ
ของบุคคลที่มีต่องานในเชิงบวก ดังนั้นความพึงพอใจในการเรียนรู้จึงหมายถึงความรู้สึกพอใจ ชอบใจ
ในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนและต้องการด าเนินกิจกรรมนั้นๆ จนบรรลุผลส าเร็จ 
  สมศรี  ภูมิชัย (2551) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้ชอบความชื่นชมยินดีต่อ
งานหรือกิจกรรมที่ปฏิบัติเมื่องานหรือกิจกรรมนั้นบรรลุผลตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ดังนั้นความพึง
พอใจในการเรียนรู้จึงหมายถึง ความรู้สึกชอบ มีความชื่นชมยินดี มีความพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้
และผลการปฏิบัติงานที่บรรลุผลตามที่ต้องการของตนเองและบุคคลที่เกี่ยวข้อง 
  อุษาวดี  พรหมดีราช (2552) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดความชอบ 
หรือเจตคติของบุคคลที่มีต่อกิจกรรมเพ่ือให้ได้รับผลส าเร็จ ดังนั้นความพึงพอใจในการเรียนรู้จึง
หมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนและต้องการด าเนิน
กิจกรรมนั้นๆ จนบรรลุผลส าเร็จในการจัดการเรียนการสอน 
  ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกของบุคคลต่อสิ่งต่างๆ ในเชิงบวก เช่น 
ความรู้สึกชอบ ประทับใจซึ่งจะมีการเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้น ที่มีต่อการได้ร่วม
กิจกรรมการเรียนรู้จนบรรลุจุดประสงค์ที่ตั้งไว้   
 
  ทฤษฏีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 
   
  การศึกษาเก่ียวกับความพึงพอใจเป็นการศึกษาตามกฎทฤษฎีทางพฤติกรรมศาสตร์ที่เกี่ยวกับ
ความต้องการของมนุษย์  
  Maslow (อ้างถึงใน สมศรี  ภูมิชัย, 2551) ได้อธิบายถึงทฤษฎีล าดับความต้องการของตน
เป็นล าดับขั้นของความต้องการ นับว่าเป็นทฤษฎีหนึ่งที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางซึ่งตั้งอยู่บน
สมมติฐานที่ว่า “มนุษย์มีความต้องการที่ไม่มีสิ้นสุดเมื่อความต้องการได้รับการตอบสนองหรือพึงพอใจ
อย่างใดอย่างหนึ่งแล้วความต้องการสิ่งอ่ืนๆ ก็จะเกิดตามมาอีก ความต้องการของคนเราอาจจ า
ซ้ าซ้อนกัน ความต้องการอย่างใดอย่างหนึ่งยังไม่ทันหมดไป ความต้องการอีกอย่างหนึ่งอาจเกิดข้ึนได้” 
ความต้องการของมนุษย์มีล าดับขั้น ดังนี้ 
   1. ความต้องการทางด้านร่างกาย เป็นความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ เน้นสิ่งที่
จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ได้แก่ อากาศ ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่มและยารักษาโรค ความต้องการพักผ่อน  
   2. ความต้องการความปลอดภัย ความม่ันคงในชีวิตทั้งที่เป็นอยู่ในปัจจุบันและ
อนาคต ความเจริญก้าวหน้า อบอุ่นใจ 
   3. ความต้องการทางสังคม เป็นสิ่งจูงใจที่ส าคัญในการเกิดพฤติกรรมต้องการให้




   4. ความต้องการมีฐานะ เป็นสิ่งที่มีความโดนเด่นในสังคม มีชื่อเสียงอยากให้บุคคล
ยกย่องสรรเสริญตนเอง อยากมีความเป็นอิสรเสรีภาพ 
   5. ความต้องการที่จะประสบความส าเร็จในชีวิต เป็นความต้องการในระดับสูง 
อยากให้ตนเองประสบผลส าเร็จทุกอย่างในชีวิต ซึ่งเป็นไปได้ยาก 
  ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกเชิงบวก ที่มีต่อกิจกรรมที่ได้ปฏิบัติ  





  ชวลิต ชูก าแพง (2550) อธิบายถึงการวัดจิตพิสัย สามารถท าได้หลายวิธี ซึ่งวิธีที่นิยมท าใน
ปัจจุบัน คือ  
  1. การสังเกต สังเกตการพูด การกระท า การเขียนของผู้เรียนที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ผู้สอน
ต้องการวัด 
  2.การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการที่ครูใช้พูดคุยกับผู้เรียนในประเด็นที่ผู้สอนอยากรู้ อาจเป็น
ความรู้สึก ทัศนคติของผู้เรียน เพื่อน าสิ่งที่นักเรียนพูดออกมาแปลความหมายเกี่ยวกับลักษณะจิตพิสัย
ของผู้เรียนได้ เช่น ผู้สอนอยากรู้ว่าผู้เรียนสนใจที่จะเรียนภาษาจีนหรือไม่ ค าตอบของผู้เรียนจะท าให้
ผู้สอนประเมินได้ว่ามีความสนใจการเรียนวิชาภาษาจีนมากน้อยเพียงใด 
  3. การใช้แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า เป็นเครื่องมือวัดทัศนคติ วัดความสนใจ วัด
คุณธรรม จริยธรรมไว้มากพอสมควร ซึ่งครูคนอ่ืนสามารถน าไปใช้ได้ ถ้าเป็นแบบวัดทัศนคติหรือวัด
ความสนใจ จะมีรูปแบบการวัด 3 รูปแบบ คือ แบบของLikert  
  แบบวัดมาตราส่วนประมาณค่า แบบ Likert มีลักษณะส าคัญ 4 ประการ ดังนี้ 
   1) มีระดับความเข้มข้นให้ผู้ตอบ เลือกตอบตามความคิดเห็น เหตุผลสภาพความเป็น
จริงตั้งแต่ 3 ระดับขึ้นไป 
   2) ระดับท่ีเลือกอาจเป็นชนิดที่มีท้ังด้านบวกด้านลบในข้อเดียวกันหรือมีเฉพาะด้าน
บวกหรือมีเฉพาะลบ โดยที่อีกด้านหนึ่งจะเป็นศูนย์หรือระดับน้อยมาก 
   3) บางข้อมีลักษณะเชิงนิมาน บางข้อมีลักษณะเชิงนิเสธ 
   4) สามารถแปลงผลตอบเป็นคะแนนได้ จึงสามารถวัดความคิดเห็นคุณลักษณะด้าน
จิตพิสัยออกมาในเชิงประมาณได้         




  หลักการและเกณฑ์ความพึงพอใจ 
 
  แบบวัด (Scale) ใช้วัดคุณลักษณะบางอย่าง มีความลึกซ้ึงกว่าแบบสอบถามผลการตอบแต่
ละข้อจะได้คะแนนแน่นอน (ไม่มีการตอบผิด) แต่คะแนนจะแตกต่างกันตามระดับที่ก าหนดให้ เช่น 
คะแนน 5 ระดับ เป็น  1  2  3  4  และ 5  คะแนน (สมนึก ภัททิยธนี,  2546) 
  แบบวัดที่เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่าข้ึนกับว่า จะมีกี่ระดับและเป็นข้อความ เชิงนิมาน 
(Positive Scale) หรือข้อความเชิงนิเสธ (Negative Scale) กรณีข้อความเชิงนิมาน เช่น   
“วิชาสังคมศึกษาเป็นวิชาที่ช่วยพัฒนาสังคม” หรือ “วิชาสังคมศึกษาเป็นวิชาที่เรียนสนุก”  
(ในแบบวัดเจตคติที่มีต่อวิชาสังคม) จะตรวจให้คะแนนค าตอบด้านบวกเป็นค่าสูง ด้านลบเป็นค่าต่ า 
ดังนี้  (บุญชม ศรีสะอาด,  2545) 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้  5 คะแนน 
เห็นด้วย    ตรวจให้  4 คะแนน 
ไม่แน่ใจ    ตรวจให้  3 คะแนน 
ไม่เห็นด้วย    ตรวจให้  2 คะแนน 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้  1 คะแนน 
  กรณีข้อความเชิงนิเสธ เช่น “วิชาสังคมศึกษาเป็นวิชาที่น าไปใช้ประโยชน์ได้น้อย” หรือ  
“พอจะถึงชั่วโมงเรียนสังคมศึกษาก็จะรู้สึกไม่อยากเรียน” (ในแบบวัดเจตคติที่มีต่อวิชาสังคมศึกษา)  
จะตรวจให้คะแนนกลับกันกับคะแนนที่เป็นแบบนิมาน กล่าวคือ จะให้คะแนนค าตอบด้านบวก 
เป็นค่าต่ า ด้านลบเป็นค่าสูง 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้  1 คะแนน 
เห็นด้วย    ตรวจให้  2 คะแนน 
ไม่แน่ใจ    ตรวจให้  3 คะแนน 
ไม่เห็นด้วย    ตรวจให้  4 คะแนน 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ตรวจให้  5 คะแนน 
  มาตราส่วนประมาณค่าที่มีค าตอบในลักษณะอ่ืน เช่น มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อย
ที่สุด จะตรวจให้คะแนนโดยใช้ระบบนี้ 








    5   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
    4   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
    3   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
    2   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
     1   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
  ผู้วิจัยสรุปได้ว่า ความพึงพอใจของผู้เรียน หมายถึง ระดับความรู้สึกเชิงบวกของผู้เรียน 
ที่มีต่อบทเรียน โดยมีการวัดความพึงพอใจโดยการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจแบบ (Scale)  
โดยใช้วัดคุณลักษณะบางอย่าง ทีม่ีความลึกซึ้งกว่าแบบสอบถาม ผลการตอบแต่ละข้อจะมีคะแนนที่
แน่นอน และคะแนนจะแตกต่างกันตามระดับที่ก าหนดไว้ 
  
ความจ าและความคงทน  
 
   McConnell & Philipchalk (1992 อ้างถึงใน รักษ์สิริ  แพงป้อง, 2554) กล่าวว่า  
ความจ าเป็นความสามารถในการบันทึกประสบการณ์ในอดีตและสามารถท่ีจะระลึกถึงการรับรู้ 
อารมณ์ ความคิด และการกระท าในอดีตได้  และสุรางค์  โค้วตระกูล (2544) กล่าวว่า ความจ า
หมายถึง ความสามารถท่ีจะเก็บสิ่งที่เรียนรู้ไว้ได้เป็นเวลานาน และสามารถค้นคว้ามาได้หรือระลึกได้ 
ซึ่งความจ าประกอบด้วยส่วนประกอบ 4 ส่วน คือ  
  1. การเรียนรู้และประสบการณ์ เพื่อจะได้รับข้อมูลข่าวสารและทักษะต่างๆ  
  2. การเก็บ การเก็บสิ่งที่เรียนรู้และประสบการณ์ 
  3. การระลึกได้ซึ่งความรู้และประสบการณ์ 
  4. ความสามารถเลือกข้อมูลหรือความรู้ที่มีไว้มาใช้ได้เหมาะสมกับสถานการณ์และเวลา 
  ความจ า หมายถึง กระบวนการที่สมองสามารถเก็บสะสมสิ่งที่ได้รับไว้ และสามารถน าออกมา
ใช้ได้เมื่อถึงภาวะจ าเป็นเป็นความหมายที่ มาลี  จุฑา (2544) กล่าวไว้  และได้ยกตัวอย่างให้เห็น เช่น 
นักเรียนที่ดูหนังสือเพ่ือเตรียมสอบ จะมีการรับรู้เนื้อหาหรือสาระที่ส าคัญของความรู้ และเมื่อเข้าห้อง
สอบแล้วนักเรียนสามารถดึงความรู้ที่รับรู้มาใช้ได้มากน้องเพียงใด สิ่งที่น ามาใช้นั้นก็คือ 
ผลของการจ านั่นเอง ส่วนบุษกร  เขจรภักดิ์ (2548) กล่าวว่า การจ า หมายถึง กระบวนการที่สมอง
สามารถเก็บสะสมการเรียนรู้ และประสบการณ์ที่ได้รับรู้ไว้โดยเก็บบันทึกไว้เป็นความจ า ซึ่งความ
จ าเป็นคุณสมบัติของสมองที่สามารถสะสมไว้และบันทึกสิ่งต่างๆ ไว้ได้ เพ่ือใช้ในการหาเหตุและช่วยใน
การตัดสินใจกระท าสิ่งต่างๆ รวมถึงความสามารถในการคาดคะเนเหตุการณ์ในอนาคต 
และการที่สมองของบุคคลท าการเก็บสะสมสิ่งที่ได้รับประสบการณ์ต่างๆ ทั้งทางตรงและทางอ้อม  




ถูกต้องแม่นย านั้นเป็นความหมายของความจ าที่เป็นการกล่าวของดรุณี  เตชะวงศ์ประเสริฐ (2549) 
ได้กล่าวว่า ความจ า หมายถึง การที่สมองของบุคคลท าการเก็บสะสมสิ่งที่ได้รับประสบการณ์ต่างๆ  
ทั้งทางตรงและทางอ้อม ซึ่งสามารถสัมผัสได้จากประสาทสัมผัสทั้ง 5 แล้วสามารถระลึกได้ และ  
กิ่งแก้ว  ทรัพย์พระวงศ์ (2551) กล่าวว่า ความจ าเป็นเรื่องหนึ่งที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ เพราะมนุษย์
จะต้องมีการจ าสิ่งที่เรียนรู้มาแล้วได้ ไม่เช่นนั้นก็ถือว่าไม่มีการเรียนรู้เกิดขึ้น ความจ าหมายถึง 
ความสามารถในการเก็บข้อมูลต่างๆ เพ่ือน ามาใช้ได้ภายหลัง ซึ่งประกอบด้วย 3 กระบวนการ คือ 
เก็บข้อมูล รักษาข้อมูล และน ามาใช้ ตามค าจ ากัดความนี้พบว่า เครื่องบันทึกเทป วิดีโอเทป และ
คอมพิวเตอร์ล้วนมีความสามารถในการจ า-ทั้งสิ้น แต่สิ่งเหล่านี้จะแตกต่างไปจากความจ าของมนุษย์ 
เพราะเครื่องมือเล่านี้เป็นเครื่องจักร มีเวลาในการท างานจ ากัดตามที่ถูกออกแบบไว้ แต่ความจ าของ
มนุษย์นั้นสามารถบันทึกข้อมูลได้ทุกอย่างที่สามารถรับสัมผัสได้ ไม่ว่าจะเป็นภาพ เสียง กลิ่น รส 
อุณหภูมิ ความสุขและความเจ็บปวด และมีการท างานตลอดเวลา ตลอดชีวิต จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญต่อ 
การด าเนินชีวิตของบุคคลเป็นอย่างมาก และ รักษ์สิริ  แพงป้อง (2554) กล่าวว่า การที่สมองได้บันทึก
เรื่องราวต่างๆ ซึ่งสัมผัสได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 เป็นความสามารถที่จะเก็บสิ่งที่เรียนรู้ไว้ได้เป็น
เวลานาน และสามารถค้นคว้ามาได้หรือระลึกได้ 
  ดังนั้นจึงกล่าวโดยสรุปว่า ความจ า หมายถึง ความสามารถในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ เป็นการเก็บ
ข้อมูลได้ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ซ่ึงในแต่ละบุคคลมีความสามารถที่แตกต่างกัน ในการเก็บข้อมูลและ
การถ่ายทอดเป็นเรื่องราว การตอบค าถาม สามารถค้นหาและระลึกได้ และน ามาประยุกต์ใช้กับชีวิต
ในปัจจุบันได้อย่างถูกต้อง แม่นย า 
 
  ระบบความจ า 
 
  ความจ าของมนุษย์สามารถแบ่งออกเป็น 3 ระบบ คือ  
  1.  ระบบความจ าการรับรู้สัมผัส เป็นระบบที่เก็บข้อมูลต่างๆ โดยผ่านประสาทสัมผัสทั้งห้า 
ข้อมูลต่างๆ ที่รับนั้นรับเข้ามาจัดเป็นข้อมูลดิบที่ยังไม่ได้มีการวิเคราะห์ความหมาย และอยู่ในระบบนี้
เป็นเวลาสั้นๆ เช่นภาพที่เห็น จะอยู่ในระบบความจ า รู้สึก สัมผัสเป็นเวลา 1 วินาที ส่วนเสียงที่ได้ยิน 
จะอยู่ในระบบได้นานกว่า แต่ไม่เกิน 4 วินาที ระบบนี้มีประโยชน์ในการเปรียบเทียบ หรือแยกแยะ 
สิ่งต่างๆ ที่รับสัมผัสเข้ามา 
  2. ระบบความจ าสั้น เป็นความจ าซึ่งได้รับการวิเคราะห์ความหมายแล้วว่า ข้อมูลนั้นคืออะไร 
ยกตัวอย่างเช่น การเห็น “A” ระบบความจ า การรู้สึก สัมผัสจะรับข้อมูล “A” เข้ามา สมองจะท า
หน้าที่วิเคราะห์โดยอาศัยการเรียนรู้และแปลความว่าข้อมูลที่เห็นคือ อักษรเอ ซึ่งจะถูกส่งมายังระบบ




สัมผัสได้ แต่จะไม่สามารถเก็บได้ทั้งหมด จะเก็บได้เท่าท่ีสนใจเท่านั้น 
  George Miller (1956 อ้างถึงใน กิ่งแก้ว  ทรัพย์พระวงศ์, 2551)  พบว่าในระบบ STM 
สามารถเก็บความจ าได้เป็นจ านวน 7±2 หน่วย ในช่วงเวลา 20 วินาที ตัวเลขจ านวนนี้เรียกว่า magic  
number จงอ่านตัวเลขชุดนี้อย่างช้าๆ หนึ่งครั้ง  
1 8 7 9 1 9 3 4 1 5 2 9 
 จากนั้นเขียนตัวเลขที่จ าได้ลงในกระดาษ คนส่วนใหญ่จะจ าได้ประมาณ 5-9 ตัวเท่านั้น  
(คือช่วง 7±2 หน่วย) 
 การท าให้จ าได้มากข้ึน จึงต้องท าให้หน่วยของสิ่งที่จ าอยู่ในวงจ ากัด เช่น จับตัวเลขเหล่านี้เป็น
กลุ่ม 1879, 1934, 1529 จะท าให้จ าตัวเลขได้ถึง 12 ตัว ในชีวิตประจ าวัน การเขียนหมายเลข
โทรศัพท์ เพ่ือให้สะดวกในการน าไปใช้ จึงเขียนเป็น 02-350-3526 หรือ 02-901-5764 เป็นต้น 
  ความจ าระยะสั้นจะใช้ได้ชั่วคราวเท่านั้น หากใช้บ่อยๆ จะส่งต่อไปในระบบความจ า 
ระยะยาว หากไม่ใช้ในขณะนั้นก็จะเกิดการลืม 
  3. ความจ าระยะยาว เป็นระบบความจ าที่หมายถึง การจ าสิ่งต่างๆ ตั้งแต่เมื่อ 5 นาทีที่แล้ว  
หรือตั้งแต่วัยต้นของชีวิตได้ เป็นความจ าที่ถาวร  
 
  วิธีศึกษาความจ า  
 
  จากงานวิจัยของกิ่งแก้ว  ทรัพย์พระวงศ์ (2551) ได้กล่าวไว้ว่า วิธีการศึกษาความจ าของ
มนุษย์ท าได้ 3 วิธี คือ  
  1. การจ าได้ (Recognition) เป็นการศึกษาความจ าโดยการน าเอาสิ่งเร้าที่บุคคลเคยมี
ประสบการณ์มาแล้วมาให้ดูอีกครั้ง แล้วถามว่าจ าได้หรือไม่ จ าได้มากน้อยแค่ไหน จ าถูกหรือจ าผิด
อย่างไร 
  2. การระลึก (Recall) เป็นการศึกษาความจ าโดยบุคคลต้องนึกถึงสิ่งเร้าที่มีประสบการณ์ผ่าน
มา เช่น การบรรยายลักษณะท่าทางของคนร้ายให้ต ารวจฟังหรือสเก็ตภาพ หรือการจ าภาพยนตร์ที่
เคยดูมาเม่ือวานนี้มีเนื้อหาเกี่ยวกับอะไรบ้าง เป็นต้น 
  3. การเรียนซ้ า (Relearning) เป็นการศึกษาความจ าอีกวิธีหนึ่งซึ่งจะท าให้ทราบว่าจ าได้
หรือไม่ และจ าได้มากแค่ไหน โดยการเรียนซ้ าสิ่งที่เคยจ าได้ ถ้าปรากฏว่าการเรียนครั้งใหม่มีความ
พยายามหรือเวลาในการจ าเท่ากัน แสดงว่าจ าไม่ได้เลย โดยคิดจากสูตรการประหยัดความจ า ดังนี้ 





Saving  Score  =  
   
 
  100 
 
เมื่อ    A = ความพยายามในการจ าครั้งแรก 




วิธีทดสอบความจ ามี 3 วิธีซึ่งชัยพร วิชชาวธุ, 2518  ได้กล่าวสรุปไว้ดังนี้  
1. การจ าได้ (Recognition) คือความสามารถที่จะบอกได้ว่า สิ่งเร้าที่ปรากฏอยู่ตรงหน้านั้น
เป็นสิ่งเร้าที่เคยเรียนรู้ หรือเคยมีประสบการณ์มาก่อนหรือไม่ หรือความสามารถที่จะบอกได้ว่าสิ่งเร้า
ที่ปรากฏอยู่ต่อหน้าหลายสิ่งนั้น สิ่งเร้าใดท่ีเคยรับรู้หรือเคยมีประสบการณ์มาก่อน 
2. การระลึก (Recall) คือ ความสามารถที่จะบอกถึงสิ่งที่เคยเรียนรู้มาแล้วได้โดยที่สิ่งนั้น
ไม่ได้อยู่ในสนามสัมผัสในขณะนั้น หรือความสามารถที่จะบอกได้ว่าสิ่งเร้าที่ก าลังปรากฏตรงหน้านั้น
คืออะไร การเรียนซ้ า (Relearning) เป็นการทดสอบความจ าโดยใช้เวลาหรือจ านวนครั้งในการเรียน
เป็นเครื่องวัดความสามารถที่จะจ าสิ่งเรียนได้ ถ้าหากเรียนซ้ าโดยใช้ระยะเวลาเรียนครั้งหลังสั้นกว่า
ระยะเวลาที่เรียนครั้งแรกมากเท่าใดก็แสดงว่าสามารถจ าได้มากเท่านั้น 
 
  จิตวิทยาการเรียนรู้และการจ า 
 
 ในการเรียนภาษา ความจ า เป็นสิ่งที่ส าคัญมาก เพราะต้องอาศัยความจ าในการจดจ าเสียง 
ตัวสะกดและความหมายของค าศัพท์รวมถึงลักษณะโครงสร้างของประโยคด้วย ซึ่งในทางจิตวิทยาได้มี
ผู้ให้ความหมายของความจ าไว้หลายท่านดังเช่น  ไสว  เลี่ยมแก้ว (2528) กล่าวว่า ความจ า  หมายถึง 
ผลที่คงอยู่ในสมองหลังจากสิ่งเร้าได้หายไปจากสนามสัมผัสแล้ว ผลในที่นี้จะคงอยู่ในรูปของรหัสใดๆ 
ที่เป็นผลจากการโยงใยสัมพันธ์  กมลรัตน์  หล้าสุวงษ์ (2524)  กล่าวว่า  ความจ า  
เป็นความสามารถในการสะสมประสบการณ์ต่างๆ ทั้งทางตรงและทางอ้อมแล้วสามารถถ่ายทอด
ออกมาในรูปของการระลึกได้ Ausubel (1963 อ้างถึงใน กมลรัตน์  หล้าสุวงษ์, 2524)    
ให้ความหมายของความจ าว่า หมายถึง กระบวนการที่จะเก็บความหมายใหม่ที่ได้จากการเรียนรู้ไว้ใน
ลักษณะเดิมและกล่าวว่าการลืมคือการลดสิ่งที่มีอยู่ในความจ า  ส่วน Deese, Jame. Et al.  




ซ่ึงยังเหลืออยู่และการลืมก็คือส่วนที่สูญเสียสิ่งที่ได้เรียนไป ซึ่งสรุปก็คือ  
ปริมาณของสิ่งที่เรียน – ปริมาณของสิ่งที่ลืมไป = ปริมาณของสิ่งที่เหลืออยู่  นอกจากนี้ Cermark 
(1972 อ้างถึงใน จิราพร  สุขกรุง, 2553) กับนักจิตวิทยาและนักการศึกษาทั้งหลาย   
กล่าวว่า ความจ าและการเรียนรู้เป็นของคู่กันและมีความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิด จนเราสามารถ 
กล่าวได้ว่า  การเรียนรู้คือความจ านั่นเอง โดยการที่สมองเก็บเอาเนื้อหาสาระและความรู้ไว้ แต่การจะ
จดจ าสิ่งที่เรียนมาแล้วหรือเก็บประสบการณ์ที่ได้เรียนรู้มาไว้ในสมองมากหรือน้อยเพียงใดนั้นขึ้นอยู่
กับองค์ประกอบหลายประการ องค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญคือกระบวนการเรียนรู้ ซึ่ง 
Gagne (1974 อ้างถึงใน อ่ิมจิต  เลิศพงษ์สมบัติ, 2555) อธิบายขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้   
4  ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นสร้างความรู้ความเข้าใจ (Apprehended) ผู้เรียนต้องใช้ความสนใจ ใส่ใจรับรู้สิ่ง 
ต่างๆ จากสถานการณ์สิ่งเร้า  ผ่านประสาทสัมผัสและแปลความหมายของสิ่งที่รับรู้นั้นๆ ทั้งนี้ ขึ้นอยู่
กับความสามารถและประสบการณ์เดิมของแต่ละบุคคลขั้นการเรียนรู้หรือขั้นรับเอาไว้ (Acquisition) 
ในขั้นนี้จะเกิดการเปลี่ยนแปลงในระบบประสาท เกิดเป็นความสามารถใหม่ขึ้น 
2. ขั้นเก็บเอาไว้ในความจ า (Storage) ระยะนี้สิ่งที่รับเอาไว้จะถูกเก็บไว้ในส่วนของ 
ความจ าในสมอง ระยะเวลาของการเก็บเอาไว้นี้แตกต่างกันแล้วแต่บุคคล สถานการณ์และสิ่งแวดล้อม 
3. ขั้นรื้อฟ้ืน (Retrieval) เป็นขั้นที่น าเอาสิ่งที่เรียนรู้ที่เก็บไว้ในส่วนความจ าของสมอง
ออกมาใช้ ซึ่งจะแสดงออกมาในรูปของพฤติกรรม หรือการกระท าที่สังเกตได้หรือวัดได้โดยบุคคลอ่ืน 
การรื้อฟ้ืนนี้อาจออกมาโดยพฤติกรรมที่อ้างถึงหรือพาดพิงไปถึงการใช้ความสามารถของสติปัญญา 
เช่น การคิดแก้ปัญหา วิเคราะห์สถานการณ์ การประเมินค่าสิ่งต่างๆ เป็นต้น 
ความจ าระยะสั้นและความจ าระยะยาวจะเกิดขึ้นหลังจากการรับรู้หรือการเรียนรู้เราใช้
ความจ าระยะสั้นส าหรับการจ าเพียงชั่วคราว  ความจ าระยะยาวเป็นความจ าที่คงทนกว่าความจ า
ระยะสั้นเราจะรู้สึกในสิ่งที่จ าอยู่ในความจ าระยะยาว แต่เมื่อต้องการใช้ หรือมีหนึ่งสิ่งใดมาสะกิดก็
สามารถรื้อฟ้ืนขึ้นมาได้ 
  ความจ าระยะสั้น คือ ระบบความจ าที่เก็บสิ่งที่เรียนรู้ไว้เพียงระยะสั้นเพียง 1-2  นาที   
และจะเลือนหายไปเนื่องจากกระบวนการรับรู้เกิดข้ึนในเวลาอันรวดเร็ว และมีสิ่งที่ต้องจดจ ามาก  
การจ าได้จึงมีอยู่เพียงระยะสั้นๆ เท่านั้น ผลจากการทดลองของนักจิตวิทยาหลายๆ คน พอสรุปได้ว่า 
ผู้เรียนจะสามารถจดจ าสิ่งต่าง ๆ ไว้ในระบบความจ าระยะสั้นได้เพียงไม่เกิน 7 อย่างในเวลาเดียวกัน 
ถ้าไม่มีการย้ าทวนสิ่งที่จดจ าก็จะเลือนหายไปจากความจ าเมื่อมีการทบทวนหรือรับรู้สิ่งนั้นบ่อย ๆ  
ส่วนความจ าระยะยาว คือ ความจ าที่เก็บสิ่งที่เรียนรู้หรือรับรู้ไว้อย่างถาวร โดยสามารถระลึกหรือ 






  การจะจ าได้นานหรือไม่นั้นยังมีองค์ประกอบที่มีอิทธิพลอยู่หลายอย่าง เช่น ระดับสติปัญญา 
ประสบการณ์เดิม การทบทวน อายุ ระดับการเรียนรู้ ความหมายของเนื้อหาที่มีต่อผู้เรียน ระดับการ
จ าได้ของผู้เรียน อารมณ์ของผู้เรียนที่มีต่อเนื้อหา วิธีการเรียนรู้ กิจกรรมของผู้เรียนที่กระท าระหว่าง
การเรียนรู้ ช่วงของระยะเวลาระหว่างการเรียนรู้กับการทดสอบความจ าและวิธีทดสอบความคงทนใน
การจ า เป็นต้น 
 
  กระบวนการเรียนรู้และการจ า 
 
   ความจ า เป็นกระบวนการที่สลับซับซ้อนและมีความสัมพันธ์กับประสบการณ์และ 
การเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อม รักษ์สิริ  แพงป้อง (2554) ได้กล่าวไว้ว่า ความจ าประกอบด้วย  
3 ขั้นตอน คือ  
 1. การรับข้อมูล หมายถึง การที่ระบบประสาทรับสิ่งเร้าในรูปของข่าวสารหรือข้อมูล 
ที่เข้ามา 
 2. การเก็บรักษาข้อมูล หมายถึง การเก็บรักษาข้อมูลไว้ในสมองหลังจากท่ีรับข้อมูล
มาแล้ว โดยการเก็บรักษามักจะเก็บตามลักษณะของการรับสัมผัส เช่น ในรูปของการมองเห็นหรือได้
ยิน เป็นต้น 
  3. การระลึกได้ หมายถึง การสามารถระลึกได้เมื่อต้องการน าข้อมูลที่เก็บไว้มาใช้โดยสิ่งที่
ต้องการระลึกอาจเป็นความจ าระยะสั้น หรือระยะยาวก็ได้ โดยที่ความจ าอาจจะสูญหายไประยะหนึ่ง 
 กระบวนการเรียนรู้และความจ านั้นส าคัญต่อการเรียน เพราะถ้าหากมีการเรียนรู้และ
ความจ าที่สั้น การเรียนรู้ที่เรียนมาก็ไม่สามารถน ามาประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตได้เช่นกันการที่จะ
จ าสิ่งที่เคยเรียนมากหรือน้อยเพียงใด ขึ้นอยู่กับกระบวนการเรียนรู้ของแต่ละคน Gagne  
(1974 อ้างถึงใน ปรียาพร  วงศ์อนุตรโรจน์, 2540) อธิบายขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ 
และการจ า ดังนี้ 
  1. การจูงใจ เป็นการชักจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ 




  3. การเรียนรู้ปรุงแต่งรับรู้สิ่งที่เรียนรู้ไว้เป็นความจ า ขั้นนี้มีการเปลี่ยนแปลงเกิดเป็น
ความสามารถอย่างใหม่ข้ึน 
 4. ความสามารถในการสะสมสิ่งเร้าเก็บไว้ในความจ า ขั้นนี้เป็นการน าสิ่งที่เรียนไปเก็บไว้ 
ในส่วนของความจ าเป็นช่วงเวลาหนึ่ง 
  5. การรื้อฟ้ืน ขั้นนี้เป็นการระลึกสิ่งที่เรียนไปแล้วและเก็บเอาไว้ออกมาใช้ในลักษณะของ
การกระท าท่ีสังเกตได้ 
  6. การสรุปหลักการ ขั้นนี้เป็นความสามารถใช้สิ่งที่เรียนรู้มาแล้วไปประยุกต์กับสิ่งเร้าใหม่
ที่ประสบ 
  7. การลงมือปฏิบัติ เป็นการแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเรียนรู้ 
  8. การสร้างผลการย้อนกลับ ขั้นนี้ให้ผู้เรียนรับทราบผลการเรียนรู้ 
  จากกระบวนการเรียนรู้และการจ านี้จะเห็นได้ว่า หากจัดได้ครบตามกระบวนการ 
ย่อมส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการจ าสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้วนั้นได้ ขั้นที่ส าคัญที่สุดและส่งผลต่อการจ าที่เพ่ิมขึ้น
หรือลดลงหรือจ าไม่ได้เลยคือ ขั้นท าความเข้าใจและข้ันการเรียนรู้ (ชัยพร วิชชาวุธ, 2520) 
Atkinson และ Shiffrin (1968 อ้างถึงใน ชัยพร วิชชาวธุ, 2520) ได้สร้างทฤษฎีความจ าเพ่ืออธิบาย
กระบวนการต่างๆ ในระบบความจ าระยะสั้นและระยะยาว ซึ่งมีชื่อเรียกว่า 
 
  ทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ  
 
  ทฤษฎีความจ าสองกระบวนการ (Two-process Theory of Memory) (ภาควิชา
จิตวิทยา คณะมนุษย์ศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่,2540 อ้างใน อรชุมา หลิมศิริวงษ์, 2544) โดย
สรุปดังนี้ 
  1. ความจ าระยะสั้นเป็นความจ าชั่วคราว  
  2. สิ่งที่จ าไว้ในความจ าระยะสั้นต้องได้รับการทบทวนตลอดเวลา มิฉะนั้นความจ านั้นจะ
สลายตัวไปอย่างรวดเร็ว 
  3. จ านวนสิ่งของที่จะรับการทบทวนครั้งหนึ่งๆ ในการจ าระยะสั้นมีจ านวนจ ากัด  





  4. สิ่งใดก็ตามถ้าอยู่ในความจ าระยะสั้น ยิ่งนานเท่าใดก็จะมีโอกาสฝังตัวอยู่ในความจ า
ระยะยาวมากเท่านั้น 
  5. การฝังตัวในความจ าระยะยาว เป็นกระบวนการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่อยู่ใน
ความจ าระยะยาวกับสิ่งที่ต้องการจ า 
  สิ่งส าคัญท่ีจะช่วยให้เกิดความคงทนในการเรียนรู้ สรุปได้เป็น 2 ประเภท คือ ประการ
แรกได้แก่ ลักษณะของความต่อเนื่อง หรือความสัมพันธ์กันของประสบการณ์ท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้  
ประการที่สอง ได้แก่ การทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้วอยู่เสมอ  
 ผู้วิจัยสรุปไดว้่า การทบทวนในสิ่งที่จ าได้อยู่แล้วซ้ าๆ จะสามารถช่วยให้มีความจ าถาวร
มากยิ่งขึ้น และหากมีการทบทวนอยู่เสมอ ช่วงระยะเวลาที่ความจ าระยะสั้นจะฝังตัวกลายเป็น
ความจ าระยะยาวหรือความคงทนในการจ า ประมาณ 14 วันหลังจากท่ีได้ผ่านการเรียนรู้ไปแล้ว 
สอดคล้องกับ ชวาล แพรัตกุล (2516) กล่าวว่า ในการสอบซ้ าโดยใช้แบบทดสอบฉบับเดียวกันไปสอบ
กับบุคคลกลุ่มเดียวกันเวลาในการทดสอบครั้งแรกและครั้งที่สองควรเว้นห่างกันประมาณ 2-4 สัปดาห์ 
 
 
 ความจ าจากการมองเห็น 
 
 ความจ าในการมองเห็นเป็นความจ าประสาทสัมผัส สร้อยสุดา  วิทยากร (2544) กล่าวว่า 
ความจ าจากการมองเห็น หมายถึง ความสามารถในการเปรียบเทียบข้อมูลที่ปรากฏต่อการรับรู้ทาง
สายตา กับประสบการณ์เดิมที่มีอยู่และสามารถระลึกได้ การเก็บข้อมูลในการมองเห็นไว้ได้นั้นต้องมี
การแปลงรหัสสิ่งที่มองเห็น โดยจะเกิดขึ้นระหว่างกระบวนการควบคุม ซึ่งจะตัดสินใจว่าจะแปลง
ข้อมูลที่เห็นเป็นรหัสอะไร   
 รักษ์สิริ  แพงป้าง (2554) ได้กล่าวว่า ความจ าจากการมองเห็นเป็นการจ าที่เกิดจากการ
เรียนรู้ รับรู้ และเปรียบเทียบทางสายตาและการอาศัยประสบการณ์เดิม เชื่อมโยงความรู้จากความรู้
ใหม่ไปสู่ความรู้เก่าท่ีมีอยู่และท าให้เกิดการระลึกได้ 
  ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ความจ าหมายถึง ความสามารถในการเชื่อมข้อมูลใหม่กับเก่าเข้า
ด้วยกัน ความจ าจะเกิดข้ึนได้จากการระลึกถึงสิ่งที่เคยเห็นและเกิดการเก็บเป็นข้อมูลใหม่ซึ่งสามารถ






  การปรับปรุงความจ า 
 
  จากการศึกษาวิจัยและทดลองของนักจิตวิทยาที่กิ่งแก้ว  ทัพย์พระวงศ์ (2551) พบว่าวิธีการ
ที่จะช่วยให้ความจ าของมนุษย์มีประสิทธิภาพทั้งด้านคุณภาพและปริมาณ ได้แก่ 
  1.  การจัดระเบียบ หมายถึง การจัดสิ่งที่จะจ าให้เป็นหมวดหมู่ คือจัดเป็นพวก หรือจัดเป็น
ประเภท เพื่อให้จ าได้ง่าย และจ าได้มาก  
  2. การเรียนเกิน เป็นการใช้ความพยายามหลายๆ ครั้งในการเรียนรู้ที่จะจ า เช่น อ่านหนังสือ
หลายๆ เที่ยวเพ่ือให้จ าได้ วิธีการนี้เหมาะสมกับการจ าสิ่งที่ไม่ลึกซึ้ง เช่น สูตรคูณ สูตรอาขยาน ฯลฯ 
  3. การฝึกระลึก เมื่ออ่านหนังสือไปแล้วลองนึกดูว่าเรื่องที่อ่านไปมีเรื่องอะไรบ้าง โดยไม่ต้อง
เปิดหนังสือ จะท าให้จ าได้ดีขึ้น 
  4. การเลือก เป็นการเลือกจ าแต่ประเด็นส าคัญๆ ก่อนแล้วค่อยศึกษารายละเอียดทีหลัง  
 5. จัดต าแหน่ง ในการจ าสิ่งต่างๆ บุคคลมักจะจ าสิ่งที่อยู่ในต าแหน่งแรกๆ และต าแหน่งท้ายๆ 
ได้ดีกว่าต าแหน่งกลางๆ ดังนั้น อยากจ าให้ได้ก็ต้องจัดต าแหน่งของสิ่งที่จะจ าให้อยู่ในช่วงแรกหรือช่วง
หลังของการจ า จะท าให้จ าได้ดีขึ้น 
  6. การนอนหลับ เมื่ออ่านหนังสือเสร็จแล้ว ควรนอนหลับพักผ่อน เพ่ือป้องกันไมให้เกิดการ
รบกวนจากสิ่งต่างๆ ที่จะท าให้การจ าสิ่งที่อ่านไปได้ผลน้อย  
  7. การทบทวน ทุกครั้งที่เรียนรู้บทเรียนไป ต้องมั่นทบทวน โดยใช้การฝึกฝนตลอดเวลา เมื่อ
ต้องการใช้ก็จะสามารถน ามาใช้ได้รวดเร็ว 
  8. การท าความเข้าใจ เป็นวิธีการที่เหมาะสมที่สุดส าหรับการจ าสิ่งต่างๆ โดยเฉพาะเนื้อหา
สาระทางวิชาการ การเข้าใจท าให้เก็บความจ าเหล่านั้นไว้ในระบบการจ าระยะยาว (LTM) ซึ่งจะพบ
เสมอว่า ถ้าเข้าใจในเรื่องใดๆ แล้วจะจ าเรื่องเหล่านั้นอัตโนมัติ 
 
             ความสนใจ  
 
              ความสนใจของผู้เรียนเป็นปัญหาส าคัญอีกหนึ่งอย่างของการจัดการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันคือ ผู้เรียนไม่ค่อยจะสนใจในการสอนของ เกิดความเบื่อหน่าย และไม่ตั้งใจเรียนเท่าท่ีควร 
สาเหตุที่ส าคัญก็คือ  ครูเป็นสาเหตุที่ท าให้เด็กเกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน  ครูไม่สามารถใช้
แรงจูงใจให้เด็กเกิดความสนใจ  ขาดเทคนิคในการจูงใจ  ขาดนวัตกรรมที่แปลกใหม่  เนื่องจากเด็ก
ระดับประถมศึกษามีช่วงเวลาของความสนใจในสิ่งต่างๆ สั้นมาก ดังนั้นจึงไม่ควรมองข้ามการเข้าใจ




ความรู้สึก หรือทัศนคติ ที่มีต่อสิ่งสิ่งใดโดยเฉพาะ และความรู้สึกนั้นท าให้บุคคลเอาใจใส่ และกระท า
การจนบรรลุถึงความมุ่งหมายที่บุคคลต่อสิ่งนั้น  
 
  อิทธิพลที่สร้างความสนใจ 
 
  สุชา  จันทน์เอม (2536) กล่าวว่า อายุ และพัฒนาการของเด็กท่ีเพ่ิมข้ึน ท าให้ความสนใจของ
เด็กกว้างขวางยิ่งขึ้น ความสนใจของเด็กย่อมเพ่ิมข้ึนตามความสามารถและวุฒิภาวะที่พัฒนาขึ้น
เช่นกัน ดังนั้นความสนใจของเด็กจึงข้ึนอยู่กับสิ่งเหล่านี้   
  1. ความสามารถ เด็กต้องมีพัฒนาการด้านร่างกายดีพอ ถ้าเด็กไม่มีพัฒนาการทางร่างกายทีดี่
พอ เด็กก็จะยังไม่สามารถใช้ส่วนต่างๆของร่างกายได้ไม่เต็มที่ เช่น เด็กยังใช้เท้าไม่คล่อง เด็กก็จะไม่
สนใจที่จะเล่นฟุตบอล จนกว่าจะใช้เท้าคล่อง เป็นต้น 
  2. การศึกษา เด็กได้รับการศึกษาอบรมทางใด เด็กก็จะสนใจทางนั้น ธรรมชาติของเด็กนั้นดี
อยู่แล้ว ครูสามารถสร้างความสนใจในเรื่องใดๆ ก็ได้ เช่น เด็กสอบวิชาประวัติศาสตร์ได้คะแนนดีก็
แสดงว่าเด็กสนใจในวิชาประวัติศาสตร์ 
  3. ความถนัดตามธรรมชาติ เด็กจะมีความสนใจในสิ่งที่คนมีความถนัดตามธรรมชาติ เช่น 
ถนัดวาดภาพ ก็สนใจเกี่ยวกับอุปกรณ์การวาดภาพ ดินสอ สี สีน้ า สีเทียน เป็นต้น  
  4. บุคลิกภาพ บุคลิกภาพสามารถจะส่งเสริมความสนใจ เช่น การเล่นกีฬาที่ต้องใช้แรงกาย 
เด็กท่ีร่างกายไม่แข็งแรงก็สนใจกีฬาในร่มแทน เป็นต้น 
  5. ความคล่องแคล่ว เด็กมีความคล่องแคล่วทางใดก็สนใจในสิ่งนั้น เด็กมีความคล่องแคล่ว
ทางใช้เท้า ก็มักจะสนใจการเล่นที่เก่ียวกับใช้เท้า เช่น วิ่งเร็ว วิ่งเก็บของ และวิ่งไล่จับ เป็นต้น 
  6. ความแปลกประหลาดของสิ่งที่ได้พบเห็น เช่น เด็กท่ีไม่เคยไปสวนสัตว์ เมื่อไปครั้งแรกก็จะ
สนใจสิ่งเร้าต่างๆ ที่ได้พบเห็นอย่างมาก 
  7. การเอาอย่าง สิ่งใดที่คนในหมู่คณะนิยม หรือสนใจท าให้คนที่เข้าร่วมเกิดความสนใจตาม
ไปด้วย เช่น เด็กส่วนมากเห็น พ่อ แม่ ครู หรือเพ่ือน ชอบหรือสนใจสิ่งใดก็พลอยสนใจหรือเอาใจใส่
ตามไปด้วย 










  สาเหตุที่ท าให้ความสนใจของแต่ละคนมีความแตกต่างกัน 
 
   จากงานวิจัยของสุชา  จันทน์เอม (2536) พบว่า โดยทั่วไป คนเรามีความสนใจในสิ่งต่างๆ ไม่
เหมือนกัน สาเหตุที่ท าให้ความสนใจของแต่ละคนแตกต่างกันนี้มีหลายประการ ได้แก่ สิ่งแวดล้อมที่
อยู่รอบตัว เช่น การศึกษา ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม บุคลิกภาพของบุคคลก็ส าคัญ คือ อายุ เพศ 
ระดับปัญญา ความสามารถทางร่างกาย ความถนัดตามธรรมชาติ สุขภาพ เป็นต้น 
  ความสนใจของเด็กวัยก่อนเข้าเรียนจะเป็นความสนใจในสภาพแวดล้อมรอบตัวเด็ก 
พัฒนาการของเด็กวัยนี้เด็กสามารถใช้กล้ามเนื้อต่างๆ ได้ดี เด็กจะมีความสนใจการเล่น ที่มักเล่น 
คนเดียวมากกว่าจะเล่นกับเพ่ือนเป็นกลุ่ม การเล่นของเด็กนอกจากเล่นของเล่นแล้ว เด็กยังชอบสมมติ
ในการเล่น เช่น เล่นเป็นพ่อ แม่ ลูก ครูกับนักเรียน เป็นต้น มีความสนใจรูปภาพในหนังสือซึ่งภาพที่
เด็กสนใจจะต้องมีสีสันที่ชัดเจน สนใจฟังวิทยุ ดูโทรทัศน์ ชอบฟังนิทาน สนใจฟังเพลงที่มีจังหวะง่ายๆ 
ค าร้องสั้นๆ สนุกสนาน สนใจสิ่งรอบตัว ชอบซักถาม สนใจในเสื้อผ้า สีที่เด็กชอบมักเป็นสีสว่างสดใส
มากกว่าสีมืดทึบ เด็กวัยนี้สนใจหนังสือการ์ตูน ชอบให้ผู้ใหญ่อ่านให้ฟัง เพราะเด็กยังไม่สามารถอ่านได้ 
ชอบเรื่องราวเกี่ยวกับสัตว์ ธรรมชาติ นิทานมีภาพประกอบ วิธีส่งเสริมความสนใจของเด็กวัยนี้คือ  
หาของเล่นที่ส่งเสริมพัฒนาการด้านต่างๆ ให้แก่เด็ก หาหนังสือส าหรับเด็กให้ดู โดยเล่าเรื่องในรูปภาพ
หรืออ่านให้ฟัง สนับสนุนให้เด็กฟังเพลง ฟังวิทยุ ดูโทรทัศน์ ควรเลือกรายการให้เหมาะสมกับเด็ก  
การสอนเด็กในวัยนี้ควรใช้วิธีสอนแบบเรียนปนเล่น และมีเครื่องเล่นต่างๆ ให้เด็กได้ฝึกฝน การใช้มือ 
การคิด และการเรียนรู้สิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ  
  ความสนใจของเด็กตอนกลาง อายุ 6-9 ปี คือเริ่มสนใจในบุคคลอื่นๆ นอกครอบครัว เช่น 
เพ่ือนร่วมชั้นเรียน ครู โรงเรียน และสภาพแวดล้อมต่างๆ รอบตัว เด็กในวัยนี้สนใจที่จะเล่นกับเพ่ือนๆ 
เป็นกลุ่มๆ สนใจกีฬา สนใจเลี้ยงสัตว์ อ่านหนังสือ เนื่องจากเริ่มมีความสามารถที่จะอ่านหนังสือได้
แล้ว ชอบดูโทรทัศน์ โฆษณาต่างๆ ที่เป็นสิ่งดึงดูดใจเป็นอย่างดี วิธีส่งเสริมความสนใจของเด็กวัยนี้คือ 
ควรให้เด็กค้นคว้าด้วยตนเอง ได้ลงมือกระท าเอง คิดเอง ฝึกให้เด็กเป็นคนอ่านมาก เห็นมาก ฟังมาก 
โดยการจัดหาหนังสือที่ดีมีประโยชน์และเหมะสมกับวัย ส่งเสริมให้เด็กเล่นของเล่นที่ช่วยเสริม
ประสบการณ์ กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และเกิดความรู้สึกเชื่อมั่นในตนเอง 
  ส่วนในวัยเด็ก 10-12 ปี ซึ่งเป็นวัยเด็กตอนปลาย เด็กเริ่มมีสติปัญญากว้างขวาง สามารถคิด
และแก้ไขปัญหาได้มากขึ้น มีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความสนใจส่วนตัวในเรื่องรูปร่างลักษณะ  
การแต่งกาย ชอบแต่งกายสวยงาม สนใจการเขียนบันทึกประจ าวัน สนใจอิสรภาพ สนใจการประกอบ
อาชีพในอนาคต สนใจกีฬาที่เพ่ือนสนใจ มีความสนใจในภาพยนตร์หรือดาราที่ชื่นชอบ สนใจสังคม
การพูดคุย งานเลี้ยง เหตุการณ์บ้านเมือง งานวิจารณ์ต่างๆ การช่วยเหลือบุคคลในสังคม วิธีการ




ให้ท าเป็นกลุ่มตามท่ีเขาสนใจและถนัด แนะน าให้ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ และควรฝึกให้เด็ก
สามารถปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ เพ่ือเป็นการวางรากฐานการด าเนินชีวิตที่เหมาะสม 
  ความสนใจของเด็กนั้นจะแตกต่างกันไปตามวัย ซึ่งขั้นอยู่กับบุคลิกภาพส่วนบุคคลและ
สิ่งแวดล้อม พ่อ แม่ ครู หรือ ผู้ที่เก่ียวข้องกับเด็ก จะส่งเสริมให้เด็กมีพัฒนาการในด้านใดนั้น
จ าเป็นต้องรู้ถึงความสนใจของเด็กว่ามีต่อสิ่งนั้นอย่างไร และมีมากน้อยเพียงใด โดยการสังเกตหรือ






  ความหมายของความคงทนในการเรียนรู้ 
 
  การเรียนรู้ทุกอย่างต้องมีการคงทนในสิ่งที่เรียนมาแล้ว เพราะถ้าเราลืมสิ่งที่เคยเรียนรู้และ 
ประสบการณ์ที่ผ่านมาทั้งหมด ก็เหมือนกับว่าไม่มีการเรียนรู้เกิดขึ้น เนื่องจากสิ่งที่เรียนรู้คือสิ่งที่ 
ผู้เรียนสามารถจ าได้ และค้นคว้ามาใช้ได้ ดังนั้นการเรียนรู้จึงมีความส าคัญไม่น้อย ค านิยามและ
ความหมายของการเรียนรู้ ที่ Adam (1967 อ้างถึงใน วัชลี  บัวตา, 2550)  กล่าวว่า ความคงทน 
ในการเรียนรู้ คือ การคงไว้ซึ่งผลการเรียนหรือความสามารถท่ีจะระลึกได้ต่อสิ่งเร้าที่เคยเรียนหรือ 
เคยมีประสบการณ์การรับรู้มาแล้ว หลังจากท่ีทิ้งระยะเวลาไว้ระยะเวลาหนึ่ง นักวิชาการของไทย
หลายท่าน  เช่นกมลรัตน์ หล้าสุวงษ ์(2524) ให้ความหมายว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง
ความสามารถสะสมประสบการณ์ต่างๆ ที่ได้รับจากการเรียนรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อม แล้วสามารถ
ถ่ายทอดออกมาในรูปของการระลึกได้หรือจ าได้  สุรางค์ โค้วตระกูล (2541) ให้ความหมายว่า  
การเรียนรู้ หมายถึง การเปลี่ยนพฤติกรรม ซึ่งเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์
กับสิ่งแวดล้อมหรือจากการฝึกหัด รวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรู้ของผู้เรียน จิราภา เต็งไตรรัตน์ 
(2543) ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
ค่อนข้างถาวร ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องจากประสบการณ์และการฝึกหัด สุกัญญา  เทยีนพิทักษ์กุล (2543) 
ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง ความสามารถในความจ า และการระลึกได้
ต่อประสบการณ์ที่รับรู้มาแล้วหลังจากได้ทิ้งเวลาไว้ช่วงระยะหนึ่ง อรรคพล  ค าภู (2543)  
ได้ให้ความหมายไว้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึง การที่ร่างกายสามารถที่จะแสดงอาการหรือ
พฤติกรรมที่เคยเรียนมาแล้ว หรือมีประสบการณ์รับรู้มาแล้วหลังจากท่ีทอดทิ้งไว้ชั่วระยะเวลาหนึ่ง 




ความคงทนในการเรียนรู้ หมายถึงความสามารถในการสะสม ระลึกถึงเนื้อหาหรือสิ่งต่างๆ ที่นักเรียน
ได้รับการเรียนรู้หรือได้รับประสบการณ์มาก่อนในระยะที่ทิ้งช่วงห่างกันออกไประยะหนึ่ง และ 
อาภรณ์ ใจเที่ยง (2544) กล่าวว่า การเรียนรู้ คือ กระบวนการที่บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
อย่างค่อนข้างถาวร อันเนื่องมาจากประสบการณ์หรือการฝึกหัดการเรียนรู้และการจ ามีความสัมพันธ์
กันอย่างใกล้ชิด ไม่อาจจะแยกออกจากกันได้ กล่าวคือในการศึกษาเรื่องการเรียน เราให้ผู้เรียนกระท า
อะไรสักอย่าง แล้วเราดูผลการกระท านั้นว่าได้เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนไปอย่างไรบ้าง  
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้ คือ การเรียนรู้ และในการประเมินผลว่าการเปลี่ยนแปลงเกิดข้ึนหรือยัง 
หรือการเปลี่ยนแปลงเป็นไปมากน้อยเพียงใด ถ้าเราประเมินผลทันทีที่ผู้เรียนท าในสิ่งที่เราต้องการได้
ส าเร็จ ผลที่ได้จะเป็นผลการเรียน แล้วถ้าเราคอยให้เวลาล่วงเลยไป อาจเป็น 2 นาท ีหรือ 5 นาที 
หรือหลายๆวัน แล้วค่อยประเมิน การเปลี่ยนแปลงที่ได้จะเป็นผลการเรียนและการจ า ดังนั้น ความ
คงทนในการเรียนรู้สามารถสรุปได้ดังนี้ 
  จากข้อความที่กล่าวมาในข้างต้นสรุปได้ว่า ความคงทนในการเรียนรู้ คือ ความสามารถในการ
จ าได้ในสิ่งที่เรียนรู้มาแล้ว หลังจากผ่านมาในช่วงระยะเวลาหนึ่ง และสามารถน าประสบการณ์เดิมมา
ประยุกต์ใช้กับประสบการณ์ใหม่ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวัน 
 
  การทดสอบความคงทนในการเรียนรู้  
 
  รักษ์สิริ  แพงป้อง (2554 ) กล่าวว่า การวัดความคงทนในการเรียนรู้ เป็นการสอบซ้ าโดยใช้
แบบทดสอบฉบับเดียวกันไปทดสอบกับทุกกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว เวลาในการทดสอบครั้งแรกและ
ครั้งที่สองควรเว้นห่างกันประมาณ 2 สัปดาห์  โดยมีวิธีการทดสอบ 2 วิธี คือ  
  1. การจ าได้ หมายถึง การจ าในสิ่งที่พบเห็นโดยการแสดงสิ่งของหรือเหตุการณ์ ซึ่งเป็นสิ่งที่ผู้
ถูกทดสอบเคยประสบมาแล้วได้เห็นต่อหน้าผู้ถูกทดสอบก็จะเปรียบเทียบการับรู้ของตนในอดีตและ
เลือกตอบตามความคิดเห็น หรือจะตอบว่าจ าได้หรือไม่ได้เท่านั้น 
  2. การระลึก ผู้ระลึกจะสร้างเหตุการณ์ต่างๆ จากความจ า อาจเขียนหรือเล่าในสิ่งที่เรียนรู้
ผ่านไปแล้ว โดยไม่ให้โอกาสทบทวนก่อนการทดสอบ การทดสอบประเภทนี้มี 3 วิธี คือ  
   2.1 การระลึกเสรี เป็นการระลึกสิ่งเร้าใดๆ ก่อนหรือหลังโดยไม่ต้องเรียงล าดับ 
   2.2 การระลึกตามล าดับ เป็นการระลึกสิ่งเร้าตามล าดับ เช่น หมายเลขโทรศัพท์ 
  2.3 การระลึกซ้ า หมายถึง การท าซ้ าๆ หรือการเสนอสิ่งเร้าซ้ าๆ ในการเรียนรู้ การ






 กล่าวโดยสรุป คือ การทดสอบความคงทนในการเรียนรู้จะต้องใช้ข้อสอบฉบับเดียวกัน มา
ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดิม โดยการทดสอบจะต้องมีการทิ้งระยะเวลาให้ห่างจากการทดสอบใน
ครั้งแรกอย่างน้อย 2 สัปดาห์  
 
  ระยะเวลาในการวัดความคงทนในการเรียนรู้ 
 
  มีนักการศึกษาหลายท่านได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับช่วงเวลาในการทดสอบความคงทนในการ
เรียนรู้ไว้ Atkinson and Shiffin (1986 อ้างถึงใน รักษ์สิริ แพงป้อง, 2554) มีความเห็นว่า 
ในการทดสอบความคงทนในการจ า ควรเว้นระยะเวลาห่างจากการทดสอบครั้งแรกประมาณ 1 วัน 
เพราะเป็นช่วงระยะเวลาที่ความจ าสั้นฝังตัวกลายเป็นความจ าระยะยาวหรือความคงทนในการจ า 
และการทดสอบวัดความคงทนนั้นจะต้องมีการทดสอบที่ใช้ข้อสอบฉบับเดียวกัน โดยมีการเว้นระยะ
ครั้งแรกครั้งที่สอง ประมาณ 2 สัปดาห์เป็นอย่างต่ า เพราะช่วงนี้เป็นการฝังตัวของความจ าระยะสั้น
เป็นระยะยาวหรือความคงทนนั่นเอง 
  กล่าวโดยสรุป คือ ระยะเวลาในการวัดความคงทนในการเรียนรู้จะต้องมีการเว้นระยะห่าง
จากการทดสอบในครั้งแรกอย่างน้อย 2 สัปดาห์ เพราะช่วงนี้เป็นการฝังตัวของความจ าระยะสั้นเป็น 
ความจ าระยะยาวหรือเรียกว่าความคงทนนั้นเอง 
 
การวิจัยเชิงผสมผสาน (Mixed Methods Research) 
 
  ความหมายของการวิจัยแบบผสมผสาน 
 
  นักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของการวิจับแบบผสมผสาน (Mixed Methods 
Research)  ไว้ดังนี้ 
  เนาวรัตน์ พลายน้อย (2549) ได้ให้ความหมายของการวิจัยแบบผสมผสานไว้ว่า เป็นการ
ผสานวิธีคิดระเบียบวิธีเชิงปริมาณและคุณภาพ ใช้การสังเกตกิจกรรม การร่วมกิจกรรม การเก็บ
รวบรวมข้อมูลเป็นระยะๆ 












  บุญชม ศรีสะอาด และสุริทอง ศรีสะอาด (2552) ได้กล่าวไว้ว่า การวิจัยแบบผสมผสาน
หมายถึงกระบวนการวิจัยที่ผสมผสานรูปแบบหรือใช้เทคนิควิธีการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล
หลายวิธีหรือเป็นกลยุทธ์ที่เชื่อมโยงระหว่างวิจัยเชิงปริมาณกับงานวิจัยเชิงคุณภาพเพ่ือช่วยให้นักวิจัย
เข้าใจถึงค าตอบที่เป็นจริงอย่างครอบคลุมมากยิ่งข้ึน และมีความชัดเจนในหลายมิติ การวิเคราะห์หรือ
เก็บข้อมูลทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพอาจเกิดขึ้นพร้อมกันหรือเกิดข้ึนล าดับก่อนหลังก็ได้ 
  รัตนะ บัวสนธ์ (2552) การวิจัยเชิงผสมผสาน หมายถึง การใช้เทคนิควิธีการเชิงปริมาณและ
เชิงคุณภาพมาร่วมกัน ศึกษาหาค าตอบของงานวิจัยในขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งหรือในระหว่างข้ันตอน
ภายในเรื่องเดียวกัย หรือใช้เทคนิควิธีการเชิงผสมในเรื่องเดียวกัน แต่ด าเนินการวิจัยต่อเนื่องแยกจาก
กัน แล้วน าผลการวิจัยมาสรุปร่วมกัน ทั้งนี้วิธีการวิจัยเชิงผสมผสานเกิดข้ึนได้บนพ้ืนฐานของกลุ่ม
ส านักคิด ปฏิบัตินิยม และสถานการณ์นิยม ซึ่งสนับสนุนว่า การใช้เทคนิควิธีการเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ สามารถท่ีจะน ามาร่วมกันศึกษาหาค าตอบในปัญหาวิจัยเดียวกันได้ 
  พาณี ยอดรัตน์ (2556) ได้กล่าวว่า การวิจัยแบบผสมผสาน เป็นเทคนิควิธีวิจัยที่น าเทคนิค
วิธีการวิจัยเชิงปริมาณและเทคนิควิธีวิจัยคุณภาพมาผสมผสานกันในการท าวิจัยเรื่องเดียวกัน เพื่อที่จะ
ตอบค าถามได้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 




  การวิจัยแบผสมผสาน หมายถึง การวิจัยที่ผู้วิจัยใช้เทคนิค แนวทาง ความคิดรวบยอด หรือ
ภาษาผสมผสานร่วมกัน ระหว่างการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพในการวิจัยเรื่องเดียวกัน มีการ
เก็บข้อมูลหรือวิเคราะห์ข้อมูลทั้งท่ีเป็นเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ซึ่งอาจจะเกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน 
หรือเป็นล าดับขั้นตอนก่อนหลังก็ได้ โดยผู้วิจัยให้ความส าคัญกับข้อมูลเป็นอันดับแรก และเก่ียวข้อง
กับการบูรณาการข้อมูล ณ จุดใดจุดหนึ่งของกระบวนการวิจัย (Ivankova, Creswell และ Stick, 
2006 อ้างถึงใน ฉัตรสุมน พฤฒิภิญโญม, 2553) 
  ลักษณะของการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพในเชิงเปรียบเทียบ สรุปสาระส าคัญได้ว่า 
โดยทั่วไปงานวิจัยเชิงปริมาณใช้เพ่ือตอบค าถามที่เป็นความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร โดยมีเป้าหมายที่






  การวิจัยเชิงปริมาณ มักจะเริ่มต้นด้วยการมีสมมติฐานที่ต้องทดสอบ มีตัวแปรที่สนใจศึกษา
ชัดเจน มีการควบคุมตัวแปรภายนอกไม่ให้มาเก่ียวข้องกับผลวิจัยที่ก าลังศึกษา ใช้วิธีการมาตรฐานใน
การรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณในรูปแบบต่างๆ ใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์และหาข้อสรุปจาก
ข้อมูล ส่วนการวิจัยเชิงคุณภาพ มักเริ่มต้นด้วยค าถามวิจัยทั่วๆ ไปมากกว่าจะเป็นสมมติฐานที่
เฉพาะเจาะจง ท าการรวบรวมข้อมูลที่เป็นค าพูดบรรยายจากผู้ร่วมเหตุการณ์ซึ่งเป็นกลุ่มขนาดเล็ก มี
การจัดการกับข้อมูลโดยการตีความเพ่ืออธิบายสถานการณ์ที่ศึกษา การวิจัยเชิงปริมาณ มักจบด้วย
การสนับสนุนหรือไม่สนับสนุนสมมติฐานที่ทดสอบ ขณะที่เชิงคุณภาพ ซึ่งมักจบลงด้วยค าตอบที่เป็น
แนวโน้ม หรือข้อเสนอสมมติฐานที่ต้องการทดสอบต่อไป ในแนวทางดังกล่าววิธีวิจัยเชิงปริมาณและ
เชิงคุณภาพ จึงมีลักษณะของการเสริมเติมเต็มในกระบวนการวิจัยซึ่งกันและกัน  
 
  แบบแผนการวิจัยแบบผสมผสาน 
 
  แบบแผนวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methodology) ประกอบด้วย 4 แบบแผนหลักโดยที่
แต่ละแบบแผนก็ยังประกอบไปด้วยแบบแผนย่อยๆ ซึ่งมีลักษณะแตกต่างกันออกไปดังนี้  
(รัตนะ  บัวสนธ์, 2552) 
  1. แบบแผนแบบสามเส้า (Triangulation Design) เป็นแบบแผนการวิจัยแบบผสมผสาน 
เพ่ือศึกษาหาค าตอบให้กับปัญหาวิจัยในเรื่องเดียวกัน โดยแยกวิธีด าเนินงานในน้ าหนักความส าคัญ
ของวิธีวิจัยทั้งสองเท่าเทียมกัน ใช้ช่วงเวลา ระยะเวลาในการด าเนินงานระยะเดียวกัน และด าเนินการ




      แบบแผนการวิจัยเชิงผสมผสานแบบสามเส้ายังแบ่งเป็นแบบแผนย่อยๆ อีก 3 แบบแผน 
ได้แก่ 
   1) แบบการแปลงข้อมูลเชิงคุณภาพสู้ข้อมูลเชิงปริมาณ 
   2) แบบการตรวจสอบความตรงของข้อมูลเชิงปริมาณ 
   3) แบบพหุระดับ  
  ซึ่งทั้ง 3 แบบแผนมีลักษณะของการผสมผสานที่แตกต่างกันออกไป แต่ยังคงมีลักษณะหนึ่งที่




ด าเนินงานระยะเดียวกัน และด าเนินการวิจัยไปพร้อมๆกัน ปัญหาและค าถามมักจะมีลักษณะเอ้ือต่อ
กัน มีการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลในประเด็นเดียวกันเพ่ือน าผลการวิเคราะห์ข้อมูลนั้นมา
เปรียบเทียบและสรุปตีความร่วมกันในลักษณะส่งเสริมเต็มกันและกันให้งานวิจัยออกมาสมบูรณ์  
  2. แบบแผนแบบรองรับภายใน (Embedded Design) เป็นแบบแผนการวิจัยแบบผสมผสาน
ที่มีลักษณะทั้งเป็นการศึกษาระยะเดียวและสองระยะต่อเนื่องกัน แบบแผนวิจัยแบบนี้จะมีการจัดให้
วิธีการวิจัยอย่างใดอย่างหนึ่งเป็นหนัก และอีกวิธีการวิจัยหนึ่งเป็นวิธีการรอง นั่นหมายถึงการให้
น้ าหนักความส าคัญไม่เท่ากัน และศึกษาหาค าตอบในปัญหาวิจัยเดียวกันแต่ประเด็นที่ศึกษา ไม่ใช่
ประเด็นเดียวกัน นั้นคือประเด็นต่างกัน ใช้วิธีการต่างกัน แบบแผนการวิจัยแบบรองรับภายในจะ
แตกต่างจากแบบแผนสามเส้าคือ มีน้ าหนักความส าคัญไม่เท่ากันขึ้นอยู่กับประเด็นที่ใช้ในการศึกษา 
      แบบแผนการวิจัยเชิงผสมผสานแบบรองรับภายใน ยังแบ่งเป็นแบบแผนย่อยๆ อีก  
4 แบบแผน ได้แก่ 
    1) แบบแผนรองรับภายในรูปแบบการทดลองระยะเดียว วิธีการเชิงปริมาณเป็นหลัก 
   2) แบบแผนรองรับภายในรูปแบบการทดลองระยะเดียววิธีการเชิงคุณภาพเป็นหลัก 
  3) แบบแผนรองรับภายในรูปแบบการทดลองสองระยะ วิธีการเชิงปริมาณเป็นหลัก 
   4) แบบแผนรองรับภายในรูปแบบการทดลองสองระยะ วิธีการเชิงคุณภาพเป็นหลัก 
 ซึ่งทั้ง 4 แบบแผนย่อยก็มีความเหมาะสมส าหรับน าไปใช้ศึกษาหาค าตอบให้กับปัญหาและ
วัตถุประสงค์การวิจัย ตลอดจนมีขั้นตอนการท างานที่แตกต่างกัน  
 3. แบบแผนเชิงอธิบาย (Explanatory Design) เป็นแบบแผนการวิจัยแบบผสมผสานที่มี
ลักษณะการด าเนินงานวิจัยสองระยะ โดยเริ่มต้นการวิจัยด้วยวิธีการเชิงปริมาณก่อนเสมอ และใช้
ผลการวิจัยที่ได้เพ่ือพิจารณาคัดเลือกประเด็นปัญหาและผู้ให้ข้อมูล ส าหรับด าเนินงานวิจัยด้วยวิธีการ
วิจัยเชิงคุณภาพต่อไป แบบแผนการวิจัยเชิงผสมผสานแบบเชิงอธิบาย  
  4. แบบแผนเชิงส ารวจบุกเบิก (Exploratory Design) เป็นแบบแผนการวิจัยแบบผสมผสาน
ที่มีลักษณะการด าเนินงานวิจัยสองระยะเช่นเดียวกัน แต่แบบแผนการวิจัยแบบนี้จะเริ่มต้นด้วยการใช้
วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพก่อนเสมอ นอกจากนั้นยังให้น้ าหนักความส าคัญของวิธีการวิจัยทั้งสองวิธีไม
เท่ากันอีกด้วย แบบแผนการวิจัยเชิงผสมผสานแบบนี้นิยมใช้ส าหรับการค้นหาตัวแปรใหม่ๆ หรือ เพื่อ













 ข้อดีและข้อจ ากัดของวิจัยแบบผสมผสาน 
 
  ข้อดีและข้อจ ากัดของวิจัยแบบผสมผสาน (รัตนะ  บัวสนธ,์ 2552) 
  ข้อดี  
   1. ท าให้ได้ค าตอบหรือสามารถท่ีจะตอบค าถามของการวิจัยหรือประเมินที่วิธีการ
เชิงปริมาณและวิธีการเชิงคุณภาพไม่สามารถตอบได้อย่างครอบคลุม 
 
    2. ท าให้ได้ค าตอบที่ก่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจในประเด็นที่ศึกษาอย่างกว้างขวาง 
   3. ท าให้นักวิจัยหรือนักประเมินมีโลกทัศน์ทางวิชาการกว้างขวางสอดคล้องกับความ
เป็นจริงของศาสตร์ทางสังคมหรือการศึกษามากกว่าการที่ยึดมั่นเพียงโลกทัศน์เชิงปริมาณและ 
เชิงคุณภาพเพียงอย่างเดียว 
   4. ช่วยให้นักวิจัยหรือนักประเมินตั้งค าถามและวัตถุประสงค์ของการศึกษาหา
ค าตอบได้อย่างหลากหลายและยังสามารถใช้เทคนิควิธีการอย่างหลากหลาย ในการหาค าตอบให้กับ
ค าถามและวัตถุประสงค์การวิจัยข้อนั้นๆ อีกด้วย 
  ข้อจ ากัด  
   1. ยากในการด าเนินงานวิจัยโดยเฉพาะนักวิจัยที่ถูกฝึกฝนมาโดยวิธีได้วิธีหนึ่งเพียง
อย่างเดียว 
   2. สิ้นเปลืองทรัพยากรในการด าเนินงานมากท้ังระยะเวลาและงบประมาณ 
ในการวิจัย 
   3. การเขียนรายงานไม่มีรูปแบบที่ชัดเจน 




   
  องค์ประกอบหลักของการออกแบบแผนการวิจัยเชิงผสมผสาน (รัตนะ  บัวสนธ์, 2552) 
   1. วัตถุประสงค์ คือ เป้าหมายที่แท้จริงของการศึกษาวิจัย 
   2. กรอบความคิดการวิจัย คือ ทฤษฏีหรือความเชื่อเกี่ยวกับการศึกษาปรากฏการณ์
ที่จะใช้เป็นแนวทางในการศึกษาวิจัย  
   3. ค าถามการวิจัย คือ ต้องการสร้างความเข้าใจในประเด็นข้อสงสัย และค าถาม




   4. วิธีการ คือ ลักษณะความสัมพันธ์ของนักวิจัยที่จ าเป็นต้องมีกับผู้ให้ข้อมูลส าคัญ 
อีกท้ังการเลือกสถานการณ์ ผู้เข้าร่วมการวิจัย ระยะเวลา สถานที่ที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล รวม
ไปถึงเทคนิควิธีการเก็บรวบรวมและการวิเคราะห์ข้อมูล 










ภาพประกอบ 3 ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบหลักในการออกแบบแผนการวิจัย   
ที่มา รัตนะ  บัวสนธ์, 2552 
 
  สัญลักษณ์ของวิธีการเชิงผสมผสาน (รัตนะ  บัวสนธ,์ 2552) 
  1. QUAL  หมายถึง วิธีการเชิงคุณภาพเป็นวิธีการหลัก 
 2. QUAN  หมายถึง วิธีการเชิงปริมาณเป็นวิธีการหลัก 
 3. qual    หมายถึง วิธีการเชิงคุณภาพเป็นวิธีการรอง 
 4. quan  หมายถึง วิธีการเชิงปริมาณเป็นวิธีการรอง 
  5.     หมายถึง การด าเนินงานวิจัยหรือประเมินที่ด าเนินการตามล าดับต่อเนื่องกัน 
  6. +    หมายถึง การด าเนินงานวิจัยหรือประเมินที่ด าเนินการไปพร้อมๆ กัน 
   ซึ่งผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) เป็น
เทคนิควิธีการวิจัยที่น าเทคนิคการวิจัยเชิงปริมาณและเทคนิควิจัยเชิงคุณภาพ มาผสมผสานกันในการ
ท าวิจัยเรื่องเดียวกัน หาค าตอบให้กับปัญหาวิจัยในเรื่องเดียวกัน ซึ่งมีการศึกษาระยะเดียวหรือสอง
ระยะต่อเนื่องกันขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของงานวิจัยนั้นๆ เป็นการเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล
เพ่ือที่จะตอบค าถามการวิจัยให้งานวิจัยออกมาสมบูรณ์ยิ่งข้ึน และในงานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยได้เลือกท า
การวิจัยแบบผสมผสานแบบแผนแบบรองรับภายใน โดยผู้วิจัยมีการใช้แบบแผนรองรับภายในรูปแบบ
การทดลองสองระยะ ซึ่งใช้วิธีการเชิงปริมาณเป็นหลัก โดยมีสัญลักษณ์ของวิธีการวิจัยที่ผู้วิจัยเลือกท า


























ภาพประกอบที่ 4 รูปแบบการทดลองสองระยะวิธีการเชิงปริมาณเป็นหลัก   
ที่มา รัตนะ  บัวสนธ์, 2552 
 
หลักการออกแบบประยุกต์ Alessi and Trollip 
 
  หลักการออกแบบประยุกต์ Alessi and Trollip (1991 อ้างถึงใน กนกอร  รื่นฤทัย, 2552) 
ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนการออกแบบ 7 ขั้นตอน ดังนี้  
 
    ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม 
      - ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ 
      - เก็บข้อมูล  
      - เรียนรู้เนื้อหา 
      - สร้างความคิด 
    ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  
      - ทอนความคิด 
      - วิเคราะห์งานและคอนเซ็ป  
      - ออกแบบบทเรียนขั้นแรก 
                    - ประเมินและแก้ไขการออกแบบ  
















    ขั้นตอนที่ 4 : ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด 
    ขั้นตอนที่ 5 : ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน AR Code  
    ขั้นตอนที่ 6 : ขั้นตอนสร้างบทเรียน AR Code  
    ขั้นตอนที่ 7 : ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน 














ภาพประกอบ 5 ขั้นตอนการออกแบบสื่อให้เกิดแรงจูงใจและมีผลต่อความคงทน 
ตามทฤษฎี Alessi และ Trollip 
  ขั้นตอนที่ 1 : ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
   ในขั้นตอนแรกของการออกแบบเป็นขั้นตอนในการเตรียมพร้อมก่อนที่จะท าการ
ออกแบบบทเรียน ในขั้นตอนการเตรียมนี้ผู้ออกแบบจะต้องก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ให้
ชัดเจน หลังจากนั้นเตรียมการในการรวบรวมข้อมูล ขั้นการเตรียมนี้ถือว่าเป็นขั้นตอนที่ส าคัญมาก
ตอนหนึ่งที่ผู้ออกแบบต้องใช้เวลาให้มาก เพราะการเตรียมพร้อมในส่วนนี้จะท าให้ขั้นตอนต่อไปในการ
ออกแบบเป็นไปอย่างต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ 
   ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goal and Objectives) 




ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการจัดเตรียม 
ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนการเขียนแผนผัง 
ขั้นตอนที่ 4 ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด 
ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน AR code 
ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 




















  รวบรวมข้อมูล (Collect  Resources) 
    รวบรวมข้อมูล หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านของทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมด
ที่เก่ียวข้อง ทั้งในส่วนของเนื้อหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียนและสื่อในการน าเสนอบทเรียน 
ทรัพยากรในส่วนของเนื้อหาได้แก่ ต ารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิง เอกสาร
ประกอบการเรียน สไลด์ ภาพต่างๆ และท่ีส าคัญก็คือ ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา  
   เรียนรู้เนื้อหา (Learn  Content) 
       ผู้ออกแบบบทเรียน หากเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาก็จะต้องหาความรู้ทางด้านการ
ออกแบบบทเรียน การเรียนรู้เนื้อหาอาจท าได้หลายลักษณะ เช่น การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การอ่าน
หนังสือหรือเอกสารอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียน เป็นต้น การเรียนรู้เนื้อหาเป็นสิ่งที่ควรอย่างยิ่ง
ส าหรับผู้ออกแบบ เนื่องจากความไม่รู้เนื้อหานี้จะท าให้เกิดข้อจ ากัดในการออกแบบบทเรียน  
   สร้างความคิด (Generate Ideas) 
    ขั้นตอนการสร้างความคิดนี้คือการระดมสมองนั่นเอง คือ การกระตุ้นให้เกิดการใช้
ความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจ านวนมากจากทีมงานในระยะเวลาสั้นๆ โดย
ความคิดสร้างสรรค์ในขั้นนี้จะยึดถือปริมาณมากกว่าการประเมินค่าความถูกต้องเหมาะสม การระดม
สมองมีความส าคัญมากเพราะจะท าให้เกิดข้อคิดเห็นต่างๆ อันจะน ามาซึ่งแนวคิดท่ีดีและน่าสนใจใน
ที่สุด  
  ขั้นตอนที่ 2 : ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
   ในขั้นนี้เป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะห์งานและแนวคิด  
การออกแบบบทเรียนขั้นแรกและการประเมินและแก้ไขการออกแบบ ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้
เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดขั้นตอนหนึ่งในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
   ทอนความคิด (Elimination  of  Ideas) 
     หลังจากการระดมสมองแล้วนักออกแบบจะน าความคิดทั้งหมดมาประเมินดูว่า
ข้อคิดใดที่น่าสนใจ การทอนความคิดเริ่มจากการคัดเอาข้อคิดที่ไม่อาจปฏิบัติได้ เนื่องจากเหตุผลใดก็
ตามหรือข้อคิดเห็นที่ซ้ ากันออกไปและรวบรวมความคิดที่น่าสนใจที่เหลืออยู่มาพิจารณาอีกครั้ง  
   วิเคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 
    การวิเคราะห์งาน (Task Analysis) เป็นการพยายามในการวิเคราะห์ขั้นตอนเนื้อหา
ที่ผู้เรียนจะต้องศึกษาจนท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ต้องการ และในส่วนการวิเคราะห์แนวคิด  





ที่ท าให้ผู้เรียนสับสนได้ง่ายออกไป ดังนั้นการวิเคราะห์ที่มีความส าคัญมาก ทั้งนี้เพ่ือหาหลักการการ
เรียนรู้ (Principles  of  Learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ และเพ่ือให้ได้มาซึ่งแผนงานส าหรับ
การออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
   ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary  Lesson  Description) 
      หลังจากท่ีมีการวิเคราะห์งานและแนวคิด  ผู้ออกแบบจะต้องน างานและแนวคิด
ทั้งหลายที่ได้มานั้นผสมผสานให้กลมกลืนและออกแบบให้เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการ
ผสมผสานงานและแนวคิดเหล่านี้ต้องท าภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้ Bruner เพ่ือช่วยในการผสมผสาน
แนวคิดนี้เข้าด้วยกัน  
   ประเมินและแก้ไขการออกแบบ ( Evaluation and revision of The Design ) 
การประเมินและแก้ไขในขั้นตอนการออกแบบเป็นสิ่งที่จะต้องท าอยู่เรื่อยเป็นระยะๆ ระหว่างการ
ออกแบบ หลังจากออกแบบแล้วจึงควรที่จะมีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา  ผู้เชี่ยวชาญการ
ออกแบบตรวจ แล้วน ากลับมาแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  
  ขั้นตอนที่ 3 : ขั้นตอนการเขียนงาน  (Flowchart Lesson) 
   ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการท างานของบทเรียน การเขียน
ผังงานเป็นสิ่งส าคัญ สื่อที่ดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอ ปฏิสัมพันธ์นี้จะสามารถถูกถ่ายทอด
ออกมาได้อย่างชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ์ซึ่งการเขียนผังงานจะไม่น าเสนอรายละเอียดหน้าจอ
เหมือนการสร้างสตอรี่บอร์ด หากการเขียนผังงานน าเสนอล าดับขั้นตอน โครงสร้างของการเขียนผัง
งานมีได้หลายระดับแตกต่างกัน  
            ขั้นตอนที่ 4 : ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard)  
  การสร้างสตอรี่บอร์ดเป็นขั้นตอนของการเตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อใน
รูปแบบมัลติมีเดียต่าง ๆ ลงบนกระดาน เพ่ือให้การน าเสนอข้อความและสื่อในรูปแบบเหล่านี้เป็นไป
อย่างเหมาะสม ขณะที่ผังงานน าเสนอล าดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สเตอรี่บอร์ดน าเสนอเนื้อหา
และลักษณะของการน าเสนอ ขั้นตอนการสร้างสเตอรี่บอร์ดรวมไปถึงการเขียนสคลิปต์ที่ผู้เรียนจะได้
เห็นบนหน้าจอ ซึ่งได้แก่ เนื้อหา ข้อมูล ข้อความเรียกความสนใจ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  









            ขั้นตอนที่ 5 : ขั้นตอนการสร้าง / พัฒนา (Program Lesson) 
   ขั้นตอนการสร้าง / พัฒนา นี้เป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอร์ดให้กลายเป็นบทเรียน  
ซึ่งในข้ันตอนนี้ผู้ออกแบบบทเรียน จะต้องรู้จักเลือกใช้ที่เหมาะสมกับผู้เรียน  
             ขั้นตอนที่ 6 : ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce  Supporting 
Materials) 
   เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่ง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่ง 
ได้เป็น  4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ผู้เรียน คู่มือการใช้ของครูผู้สอน คู่มือส าหรับการแก้ปัญหาเทคนิค
ต่าง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป เช่น ใบงาน ผู้เรียนและผู้สอนย่อมมีความต้องการ
แตกต่างกัน  
            ขั้นตอนที่ 7 : ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 







  งานวิจัยในประเทศ  
  กัณฑรี วรอาจ (2557) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริง
เสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า 
หนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริงเสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่าน ไอแพด มีคุณภาพอยู่ในระดับดี
และมีประสิทธิภาพ 92.14/91.42 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มี
ความจริงเสมือน เรื่อง ประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีความพึงพอใจต่อหนังสืออ่านเพ่ิมเติมที่มีความจริง
เสมือน เรื่องประเทศสิงคโปร์ ผ่านไอแพด อยู่ในระดับมาก  
 จุฑามาศ  ธัญญเจริญ (2557) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาหนังสือภาพความจริงเสมือน
ผ่าน ไอแพด เรื่อง ท่าร าวงมาตรฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6 ผลการวิจยัพบว่า 
หนังสือภาพความจริงเสมือนผ่านไอแพด เรื่อง ท่าร ามาตรฐาน มีคุณภาพในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่าด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และด้านเทคนิคมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมากและมี
ประสิทธิภาพ 82.17/82.00 ตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนด้วยหนังสือ




สถิติที่ระดับ .05 และมีผลการปฏิบัติท่าร าวงมาตรฐานของนักเรียนอยู่ในระดับดีมาก และนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 มีความพึงพอใจต่อการใช้หนังสือภาพความจริงเสมือนผ่านไอแพด เรื่อง ท่าร าวง
มาตรฐาน อยู่ในระดับมากท่ีสุด  
 วศกร  เพ็ชรช่วย (2557) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อความจริงเสมือนบนเอกสาร
ประกอบการเรียนเรื่อง อุปราคา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเศรษฐบุตรบ ารุง 
ผลการวิจัยพบว่า  สื่อความจริงเสมือนบนเอกสารประกอบการเรียน มีคุณภาพในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ 80.50/79.83  คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง สูงกว่า
คะแนน ทีไ่ด้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
ดัชนีประสิทธิผล ของการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เท่ากับ 0.64 กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อการ
เรียนด้วยสื่อความจริงเสมือนบนเอกสารประกอบการเรียนในระดับมากท่ีสุด ( x = 4.66) 
 ปัญจรัตน์  ทับเปีย (2555) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือน
ผสานโลกจริงเรื่อง โครงสร้างและการท างานของหัวใจ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของชุดสื่อประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง เรื่องโครงสร้างและ
การท างานของหัวใจ มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.33/81.11 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยชุดสื่อ
ประสม แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่าผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ การประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อชุดสื่อประสม 
แบบโลกเสมือนผสานโลกจริง พบว่า ความสนใจของนักเรียนที่มีต่อ เนื้อหา รูปแบบการน าเสนอ และ
การใช้งานชุดสื่อประสมมี ความคิดเห็นโดยรวมในระดับมากท่ีสุด 
 อ านาจ  ชิดทอง (2555) ท าการวิจัยเกี่ยวกับการประยุกต์เทคนิคความเป็นจริงเสริมเพ่ือผลิต
สื่อการสอนส าหรับโครงสร้างไม้ ผลการศึกษาจากการประเมินการใช้งานโดยผู้ใช้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 
กลุ่ม คือกลุ่มผู้สอนและกลุ่มผู้เรียน ผลการประเมินโดยสรุปคือระบบที่พัฒนาขึ้นมีความน่าสนใจและ
สามารถกระตุ้นให้เกิดความเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุดร้อยละ 76.00 และผู้ใช้งานมีความเข้าใจใน
บทเรียนภายหลังการใช้งานระบบมากข้ึนถึงร้อยละ 68.00  
  สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ การประยุกต์ใช้เทคนิคความจริง
เสมือนเพ่ือใช้ในการสอนเรื่องพยัญชนะภาษาไทย ผลจากการวิจัยพบว่า เมื่อน าระบบไปใช้งานจริง
พบว่าระบบมีความน่าสนใจช่วยดึงดูดให้นักเรียนมีความสนใจในการเรียนพยัญชนะภาษาไทย และ
อาจารย์ผู้สอนก็ได้มีวิธีการใหม่ๆในการเรียนการสอนเพ่ิมขึ้น ผลในการประเมินความพึงพอใจที่มี 
ต่อระบบที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับ ดีมาก ซึ่งมากกว่าสมมุติฐานที่ตั้งไว้ที่ระดับ ดี โดยมีค่าเฉลี่ยของ
ผู้เชี่ยวชาญเท่ากับ 4.58 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.52 ในส่วนของอาจารย์ผู้สอนมี 




  ลี  หยาง (2554) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาแบบฝึกทักษะการเขียนตัวอักษรจีนส าหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนยอแซฟอุปถัมภ์ สามพราน จังหวัดนครปฐม พบว่า  
1) นักเรียนและทุกฝ่ายที่เก่ียวข้องต้องการให้มีการพัฒนาแบบฝึกการเขียนตัวอักษรจีน โดยลักษณะ 
รูปภาพที่มีสีสันสวยงาม ภาษาที่ใช้อธิบายเข้าใจง่าย ตัวอักษรจีนมีเนื้อหาสาระ  ความหมายและการ
ออกเสียงของตัวอักษรจีน ที่มาของตัวอักษรจีน ค าอธิบายของตัวอักษรจีน โครงสร้างตัวอักษรจีน 
หมวดของตัวอักษรจีน 2) ประสิทธิภาพของแบบฝึกทักษะการเขียนตัวอักษรจีน มีค่าเท่ากับ 
90.00/89.29 ซึ่งสูงกว่า 75/75 
  หยาง  ตัน (2553) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนภาษาจีนขั้น
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 1) ชุดกิจกรรมการเรียนภาษาจีนขั้นพื้นฐาน 
ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 87.50/86.76 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80  2) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนภาษาจีน
ขั้นพ้ืนฐาน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    3) นักเรียนที่เรียนชุด
กิจกรรมการเรียนภาษาจีนขั้นพ้ืนฐาน มีเจตคติต่อการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในระดับมาก 
  จุฑารัตน์  โตแทน (2552) ได้ท าการวิจัยชั้นเรียนเรื่องแก้ไขปัญหาการออกเสียงพินอินโดยใช้
ชุดฝึกทักษะการอ่านออกเสียงพินอินของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุรี พบว่า 
ความสามารถในการอ่านออกเสียงพินอิน ในภาษาจีนของนักเรียนหลังการเรียนการสอน 
โดยมี ชุดฝึกการอ่านออกเสียงพินอิน ในภาษาจีน มีประสิทธิภาพผ่านเกณฑ์ 70/70  หลังจากท่ี
นักเรียนได้ทดลองอ่านโดยใช้ชุดฝึกการอ่านออกเสียงพินอิน ในภาษาจีนแล้ว นักเรียนสามารถผ่าน
เกณฑ์ผลสัมฤทธิ์ร้อยละ 95% 
  หทัยรัตน์  เติมใจ (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อการสอนวิชาภาษาจีนด้วย
เทคโนโลยีมัลติมีเดียส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหม่ที่เรียนภาษาจีนระดับกลาง พบว่าการ
วิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานรายข้อ ตามแบบประเมินคุณภาพสื่อการสอนวิชา
ภาษาจีนด้วยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ค่าเฉลี่ยโดยรวมของสื่อการสอนคือ 
3.94 นั่นคือ ผู้เชี่ยวชาญประเมินแล้วมีความพึงพอใจในระดับมาก และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
โดยรวมเท่ากับ 0.57 แสดงให้เห็นว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านมีความพึงพอใจที่ค่อนข้างคล้อยตามกัน  
 พิมล  ทองวิจารณ์ (2548) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ชุดการสอนภาษาจีนเพื่อสื่อสารระดับพื้นฐาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ชุดการสอนภาษาจีนเพ่ือการสื่อสารระดับพ้ืนฐาน 






  ณัฐพล  ปฐมอารีย์ (2547) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับระบบความจริงเสมือนส าหรับถ่ายทอด
ทักษะการประกอบชิ้นงาน 2 มิต ิและ 3 มิต ิผลการวิจัยปรากฏว่า ระบบที่พัฒนาขึ้นช่วยลดเวลาและ
จ านวนครั้งทีใ่ช้ในการประกอบชิ้นงานได้จริง โดยลดเวลาและจ านวนครั้งที่ใช้ในการประกอบครั้งแรก
ลงได้ ร้อยละ 87.1 และ 85.5 ระบบมีการถ่ายทอดทักษะครั้งแรกได้ถึงร้อยละ 80 และ 94.2 ในการ
ประกอบชิ้นงาน 2 มิติ และ 3 มิต ิและมีประสิทธิภาพในการถ่ายทอดทักษะ 2.5 และ 8.73 เท่า จาก
ผลที่กล่าวมาท าให้ผู้เข้ารับการถ่ายทอดทักษะสามารถท างานได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง ด้วยการ
ฝึกฝนผ่านระบบความจริงเสมือน 
 
  งานวิจัยต่างประเทศ  
  Enyedy (2012) ท าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนฟิสิกส์ โดยการเล่น ผ่าน
สภาพแวดล้อมความจริงเสมือน กับผู้เรียนอายุ 6 – 8 ปี ผลการศึกษาจากการทดสอบก่อนเรียน – 
หลังเรียน พบว่า ผู้เรียนมีความเข้าใจและสามารถพัฒนาความคิดรวบยอดของ แรง, แรงลัพธ์, แรง
เสียดทาน และการเคลื่อนที่สองมิติ หลังจากทาการเรียนด้วยหลักสูตรการเรียนรู้ฟิสิกส์ผ่านการเล่น 
ผู้วิจัยยังได้เสนอกรณีศึกษา 2 กรณีท่ีแสดงให้เห็นถึงการใช้หลักการนี้ในทางปฏิบัติ โดยจาก
กรณีศึกษา แสดงให้เห็นถึงการเชื่อมโยง ระหว่างการใช้ความจริงเสมือน กับการเล่น 
อย่างมีความหมาย และรู้แบบของนิเวศเชิงสัญลักษณ์ของการเรียนรู้ด้วยวิธีการสืบเสาะทาง
วิทยาศาสตร์ในตัวผู้เรียนอีกด้วย  
  Yoon (2012) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการใช้ความจริงเสมือนและกระบวนการเสริมต่อ
ความรู้ เพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ ซึ่งได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบการเรียนรู้ 4 
รูปแบบของการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ โดยใช้ความจริงเสมือนและ
กระบวนการเสริมต่อความรู้ ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนแสดงให้เห็นถึงกระบวนการเรียนรู้เพิ่มข้ึน เมื่อ
ใช้กระบวนการเสริมต่อความรู้ การศึกษาต่อเนื่องชี้ให้เห็นว่า สื่อความจริงเสมือนมีผลต่อการเรียนรู้ใน
สภาพแวดล้อมเสมือนด้วย  
  Rees (2008) ท าการวิจัยโดยใช้เกมความจริงเสมือน ชื่อ “The Heat Game” เพ่ือพัฒนา 
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยการสร้างสถานการณ์จ าลองให้ผู้เรียนเป็นนักวิทยาศาสตร์รุ่นเยาว์ เพ่ือ
ออกแบบบ้านประหยัดพลังงาน ในการศึกษาข้ันต้น แสดงให้เห็นว่า หลังผู้เรียนได้เล่นเกม ผู้เรียนมี
การพัฒนาความเข้าใจและเจตคติ เกี่ยวกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร์, การสร้างความรู้, การน า
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ในการพัฒนาเทคโนโลยี และกระบวนการเลือกใช้เทคโนโลยีอย่างชาญ
ฉลาดเพื่อช่วยลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อม  
   จากงานวิจัยภายในประเทศและต่างประเทศ จะเห็นได้ว่า การใช้เทคโนโลยีความจริงเสมือน



















 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) ประกอบด้วยการ
วิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ กล่าวคือ วิจัยเชิงปริมาณ มุ่งศึกษาผลการใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี และการวิจัยเชิงคุณภาพ มุ่งศึกษา
ความสนใจในการเรียนรู้ การเรียนรู้ที่มีความสนุกสนาน การเรียนรู้ภาษาจีนที่ไม่น่าเบื่อ และ
ความชอบบทเรียน Augmented Reality Code ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน โดยผู้วิจัยน าเสนอ  













  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 
  ในการวิจัยเชิงปริมาณ ประกอบด้วยประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้คือ 
1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จ านวน 66 คน 
2. กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี  




  แบบแผนกำรวิจัย 
 
 รูปแบบการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed method research)  
ในการวิจัยเชิงปริมาณด าเนินการวิจัยแบบ One - group Pretest – Posttest Design  
(อ้างถึงใน ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538)  
 
  ตำรำง 1  แบบแผนการทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest Design 
  
กลุ่ม Pre-test Treatment Post-test Retention 
กลุ่มตัวอย่าง T1 X T2 T3 
 
  เมื่อ  T1  หมายถึง  การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 
  X   หมายถึง  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยบทเรียน AR Code   
                              เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
    T2  หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
                  T3  หมายถึง  การทดสอบความคงทนในการเรียนรู้ (Retention) เรื่อง
ค าศัพท์ภาษจีนพ้ืนฐาน หลักการจัดการเรียนการสอน 2 สัปดาห์ 
 
  ตัวแปรที่ใช้ในกำรศึกษำ 
  
 ตัวแปรที่ศึกษา  
                    1 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณ ประกอบด้วย 
               1.1 ตัวแปรอิสระ คือ บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน    
               1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
                    1.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาจีนหลังเรียน 
โดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
    1.2.2 ความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน    
                    1.2.3 ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของผู้เรียนหลังเรียนด้วย






  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณในครั้งนี้ ประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและ
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งมรีายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินแบบ Rubric โดยผ่านผู้เชีย่วชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 คน ในการประเมินบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่  
   2.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบก่อน – หลังการจัด 
การเรียนรู้มีลักษณะเป็นแบบทดสอบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ที่ได้ผ่านการหาค่าเชื่อมั่น
โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson  (อ้างถึงในวิชัย  นภาพงศ์, 2552) 
   2.2 แบบทดสอบระหว่างเรียน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบอัตนัย แบ่งตามหมวดค าศัพท์ 
4 หมวดๆละ 5 ชุดๆละ 10 ข้อ  
   2.3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้บทเรียน  
AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน โดยมีการวัดความพึงพอใจโดยการตอบแบบสอบถามความ
พึงพอใจแบบ (Scale)  
   2.4 แบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน เป็นแบบทดสอบ 
ฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน แต่น ามาจัดเรียงล าดับใหม่ 
 
   กำรสร้ำงเครื่องมือในกำรวิจัย 
 
  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 การสร้างเครื่องมือที่ใช้
ในการทดลองและส่วนที่ 2 คือการสร้างที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  
  ส่วนที่ 1  
   
   กำรสร้ำงเครื่องมือที่ใช้ในกำรทดลอง 
   
  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน Augmented Reality : AR CODE สอนค าศัพท์ภาษาจีน
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นโดยมีหลักการออกแบบประยุกต์ 
Alessi and Trollip (1991 อ้างถึงใน กนกอร  รื่นฤทัย, 2552) ซึ่งประกอบไปด้วยขั้นตอนการ

















ภาพประกอบที่ 6 แบบจ าลองขั้นตอนการออกแบบสื่อ AR CODE ของ Alessi and Trollip 
ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการเตรียม 
  ศึกษาศึกษาหลักสูตรภาษาจีนเกี่ยวกับหลักการ จุดหมาย โครงสร้าง (หลักสูตร 
สถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร) ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือก าหนดรูปแบบ
การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ได้สาระครบถ้วนสมบูรณ์ เช่น สาระส าคัญ จุดประสงค์การ
เรียนรู้ สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่งเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผล  
บันทึกผลหลังการจัดการเรียนรู ้เมื่อเขียนแผนการสอนเสร็จและ น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 
3 ท่าน พิจารณาความถูกต้องและความเหมาะสมของเนื้อหา พร้อมทั้งปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า
ของผู้เชี่ยวชาญ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียน  
   
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
  การออกแบบบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานในการวิจัยครั้งนี้ มีลักษณะ
เป็นการน าเสนอเนื้อหาในแต่หมวดค าศัพท์ มาจัดกิจกรรมให้เป็นล าดับการเรียนรู้ 
  1. มีการให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนการจัดการเรียนการสอนก่อน 
  2. มีการน าเข้าสู่บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเพ่ือให้ผู้เรียนมีความ
พร้อมและความสนใจ โดยมือเอกสารประกอบการเรียนที่มีสีสันสวยงาม เพื่อเป็นการเร้าความสนใจ 
  3. บอกชื่อเรื่อง จุดประสงค์การเรียนรู้ และค าศัพท์ในแต่ละหมวดค าศัพท์ 
  4. น าเสนอบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยให้ผู้เรียนอ่านและท า
ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการจัดเตรียม 
ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนการเขียนแผนผัง 
ขั้นตอนที่ 4 ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด 
ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน AR code 
ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน 




ความเข้าใจวิธีใช้บทเรียนก่อน ส่วนเนื้อหาภายในบทเรียนประกอบด้วย ข้อความ รูปภาพประกอบ 
เสียง วิธีเขียนภาษาจีน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นภาพและล าดับขีดในการเขียนภาษาจีนได้อย่างชัดเจน 
  5. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และท าแบบทดสอบระหว่างเรียน เพ่ือเป็นการทบทวนค าศัพท์และ
เพ่ิมความเข้าใจในการเรียนรู้ได้ในทุกเนื้อหา 
  6. เมื่อผู้เรียนเรียนค าศัพท์ครบทุกค า ในค าศัพท์ 4 หมวดแล้ว ให้ท าแบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เพ่ือวัดความรู้ของผู้เรียนหลังการจัดการเรียนการสอน 
   
  ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน 
 การออกแบบบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานดังกล่าวมาในข้างต้น น ามา
เขียนผังงานเรียนล าดับขั้นตอนการสร้างบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
 
  ขั้นตอนที่ 4 ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด 
  สร้างสตอรี่บอร์ดเสนออาจารย์ที่ปรึกษา เพ่ือพิจารณาความถูกต้องของการใช้ภาษา การใช้
ภาพประกอบ การเชื่อมโยงของส่วนประกอบอ่ืนๆ ตามที่ออกแบบไว้ แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีพิจารณาความถูกต้องด้านความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับเนื้อหาและเทคนิคการน าเสนอ 
 
  ขั้นตอนที่ 5 ขั้นการสร้างบทเรียน 
  น าสตอรี่บอร์ดที่ได้ปรับปรุงแก้ไขถูกต้องแล้วมาสร้างเป็นบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยใช้ Aurasma Application โดยการผลิตและพัฒนาผ่านบนเว็บไซต์ ที ่
http://studio.aurasma.com  
   
  ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน 
  การผลิตเอกสารประกอบการเรียน ประกอบด้วยคู่มือประกอบการใช้บทเรียน AR Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานและบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
 
  ขั้นตอนที่ 7 ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน 








พ้ืนฐานให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี จ านวน 3 ท่าน ประเมินตามเกณฑ์การประเมิน Rubrics พร้อม
ทั้งน าข้อเสนอแนะหรือข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญมาท าการปรับปรุงแก้ไขบทเรียน AR Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
       ในการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี เพื่อท าการประเมินประสิทธิภาพของ
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยลงความคิดเห็นในช่องแสดงความคิดเห็นเป็น
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) โดยผู้วิจัยก าหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ดังนี้  
(อ้างถึงใน บุญชม  ศรีสะอาด, 2545)    
  คะแนน  5  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
  คะแนน  4  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
  คะแนน  3  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
  คะแนน  2  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
   คะแนน  1  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
   เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
คะแนนเฉลี่ยรวมต้องไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ดีจึงจะยอมรับเละน าไปใช้ทดลอง 
    หาค่าเฉลี่ย เพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ในการยอมรับคุณภาพของบทเรียน AR Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยก าหนดเกณฑ์ดังนี้ (อ้างถึงใน บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
    5  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
    4  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
   3  หมายถึง มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
   2  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 
    1  หมายถึง  มีความคิดเห็นถึงเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
    โดยยึดเกณฑ์การตัดสินคุณภาพของบทเรียน คือ ระดับค่าเฉลี่ย 3.51 ขึ้นไป 
  
2. การทดลองใช้ของผู้เรียน  
 การประเมินแก้ไขบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน หลังจากปรับปรุง 
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี จ านวน 3 ท่าน น าไปทดลองใช้เพ่ือน าผลที่ได้ไป
ปรับปรุง และเพ่ือหาประสิทธิภาพตามล าดับขั้นตอนดังนี้ 
      การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ผู้วิจัยได้น าบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทั้ง 4 ชุด ไปทดลองสอนกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
เทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จังหวัดปัตตานี โดยทดลองกับนักเรียน 




เพ่ือทดสอบดูความเหมาะสมของ ภาษา กิจกรรมและเวลาที่ใช้ เพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขประสิทธิภาพ
ของบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
   การทดลองแบบหนึ่งต่อสาม ผู้วิจัยได้น าบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทั้ง 4 ชุด ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขจาการทดลองแบบเดี่ยวแล้วน ามาท าการ
ทดลองสอนแบบกลุ่มนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จังหวัดปัตตานี โดยทดลองกับนักเรียน จ านวน 9 คน  
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีระดับความรู้ความสามารถอยู่ในระดับอ่อน ปานกลางและเก่ง เพ่ือหา
ข้อบกพร่องทั้งหมดของบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข 
   การทดลองภาคสนาม ผู้วิจัยได้น าบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทัง้ 4 ชุด ที่ได้ปรับปรุงแล้วจากขั้นการทดลองแบบหนึ่งต่อสามแล้วน ามาท า
การทดลองภาคสนามกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จังหวัดปัตตานี โดยทดลองกับนักเรียน จ านวน 24 คน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งมีระดับความรู้ความสามารถอยู่ในระดับอ่อน ปานกลางและเก่ง เพ่ือหา
ข้อบกพร่องทั้งหมดของบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข 
   น าบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ไปท า
การทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ท าการสอนทั้งหมด 30 คน ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 3/1 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จังหวัดปัตตานี แล้วน าผล 














ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม 
ศึกษาเอกสารและงานวิจัย 
ก าหนดเป้าหมายและรวบรวมข้อมูลต่างๆ  







































จ านวน 3 คน 
ปรับปรุงแก้ไข 
ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
ผ่าน 
ไม่ผ่าน 

















































จ านวน 3 ท่าน 
ขั้นตอนที่ 5 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน 
ขั้นตอนที่ 6 ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน 















































ทดลองครั้งที่ 1 แบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
หาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80 
ทดลองครั้งที่ 2 แบบหนึ่งต่อสาม 

















  ส่วนที่ 2  
  
  กำรสร้ำงเครื่องมือที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้ 
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีล าดับการสร้างตามล าดับ
ขั้นดังนี้ 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรภาษาจีน(หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร) 
กลุ่มสาระภาษาต่างประเทศ(ภาษาจีน) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เกี่ยวกับสาระจ านวนและการ
ด าเนินการและมาตรฐานการเรียนรู้สาระการเรียนรู้และผลการเรียนที่คาดหวัง เพื่อเป็นแนวทางใน
การท าตารางวิเคราะห์เนื้อหาและสาระกาเรียนรู้ 
   1.2 ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของ 
บุญชม  ศรีสะอาด (2545)  
   1.3 สร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร เพื่อก าหนดจ านวนข้อค าถามให้ครอบคลุมเนื้อหา
และสาระการเรียนรู้ 
   1.4 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด
เลือกเติม 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ  
   1.5 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องเหมาะสมในส่วนของโครงสร้าง เนื้อหา ภาษาที่ใช้ 
    ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านคือ  
    1.5.1. ตรวจสอบความถูกต้องของตัวอักษรภาษาจีน 
   1.6 ปรับปรุงข้อสอบตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน ามาเสนอผู้เชี่ยวชาญ 
ประเมินความสอดคล้องของจุดประสงค์การเรียนรู้กับข้อทดสอบแต่ละข้อโดยหาค่า IOC ตามวิธีของ 
(Index of Item Objective Congruence) (อ้างถึงในวิชัย  นภาพงศ์, 2552) โดยก าหนดเกณฑ์ดังนี้  
    ให้คะแนน +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
    ให้คะแนน  0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   ให้คะแนน -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   1.7 น าผลรวมของคะแนนของข้อสอบแต่ละข้อของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมดมาหาค่าเฉลี่ย 
เพ่ือพิจารณาดัชนีความสอดคล้อง โดยเลือกข้อสอบที่มีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป มาจัดพิมพ์ 




บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มาทดลองใช้กับนักเรียนที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง คือนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 จ านวน 36 คน โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จังหวัดปัตตานี  
   1.9 น ากระดาษค าตอบมาตรวจให้คะแนน เพ่ือหาค่าความยากง่าย (Difficulty) 
และค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของข้อสอบแต่ละข้อ 
   1.10 คัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ .20 -. 80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่  
.20 ขึ้นไป จัดท าเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน จ านวน 30 ข้อ 
   1.11 น าผลการทดสอบมาวิเคราะห์เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตร  
KR-20 (อ้างถึงใน วิชัย  นภาพงศ์, 2552)  
   1.12 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 จ านวน 30 คน ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จังหวัดปัตตานี 
 
  2. การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
   การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการใช้
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี มีข้ันตอนดังนี้ 
   2.1 ศึกษาหลักสูตรภาษาจีน (หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร) ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น การจัดสาระการเรียนรู้แกนกลางและโครงสร้าง
หลักสูตรภาษาจีน และผลการเรียนที่คาดหวังรายปีและสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือประกอบการสร้างแบบสอบถามความพึง
พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน 
 2.2 ศึกษาการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของ บุญชม ศรีสะอาด (2545)   
                 2.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
เรียนโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร 
สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  จ านวน 20 ข้อ  
ตามวิธีของ Likert ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยเป็น 5 ระดับ  




                      เกณฑ์การพิจารณาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานโรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ใช้คะแนนเฉลี่ยตามเกณฑ์ของ  
บุญชม ศรีสะอาด (2545) ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย  4.51-5.00  แปลความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน AR Code มากที่สุด 
      ค่าเฉลี่ย  3.51-4.50  แปลความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน AR Code มาก 
      ค่าเฉลี่ย  2.51-3.50  แปลความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน AR Code ปานกลาง 
      ค่าเฉลี่ย  1.51-2.50  แปลความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน AR Code น้อย 
             ค่าเฉลี่ย  1.00-1.50  แปลความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน AR Code น้อยที่สุด 
2.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียน
โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร  
สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น เสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน  
2.5 ปรับปรุงแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ 
การเรียนโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานโรงเรียนเทศบาล ๒  วัดตานีนรสโม
สร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ  
2.6 น าคะแนนแต่ละข้อค าถามของผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน มารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ย  
เพ่ือพิจารณาดัชนีความสอดคล้อง โดยใช้สูตร IOC (อ้างถึงในวิชัย  นภาพงศ์, 2552) โดยเลือกข้อที่มี
ค่าตั้งแต่ 0.50 - ขึ้นไป เป็นข้อค าถามที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้ ผลการพิจารณา
แบบสอบถามพบว่า ได้ข้อค าถามที่อยู่ในเกณฑ์ความเท่ียงตรงทั้งหมด 15 ข้อ ซึ่งมีค่า IOC  
ตั้งแต่ 0.50 – ขึ้นไป   
1.7 จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ จ านวน 15 ข้อ น าไปใช้จริงกับ
นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 จ านวน 30 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียน 
เทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างของการศึกษาในครั้งนี้    
             5. การศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียน 










  1. ขั้นเตรียมกำรสอน  
    1.1 เตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
   1.2 เตรียมอุปกรณ์การเรียน ได้แก่ แท็บเล็ต บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
   1.3 เตรียมห้องเรียน โดยจัดบรรยากาศให้มีความเหมาะสม ไม่มีเสียงรบกวนมีแสงสว่าง
เพียงพอ และอากาศถ่ายเทได้สะดวก 
   1.4 เตรียมนักเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน โดยการทดสอบก่อนเรียน 
(Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน AR Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นจ านวน 30 ข้อ  
 
  2. ขั้นด ำเนินกำรทดลอง 
   2.1 ท าการสอนโดยด าเนินการตามแผนการจัดกาเรียนรู้ 4 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้
เวลาวันละ 1 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 3 สัปดาห์  
 
  3. ขั้นหลังกำรทดลอง  
   3.1 หลังจากการจัดการเรียนรู้สิ้นสุดลง ผู้วิจัยน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
การจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน จ านวน 30 ข้อ ซึ่งเป็นสุด
เดียวกันกับแบบทดสอบก่อนจัดการเรียนรู้ มาทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ บันทึกคะแนนในแบบ
บันทึกคะแนน 
   3.2 หลังจากการจัดการเรียนรู้สิ้นสุด ผู้วิจัยน าแบบทดสอบความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี 
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน จ านวน 15 ข้อ บันทึกคะแนนในแบบบันทึก
คะแนน 
   3.3 หลังจากการจัดการเรียนรู้สิ้นสุดลง อย่างน้อย 2 สัปดาห์ ผู้วิจัยน าแบบวัดความ







   3.4 น าข้อมูลที่ได้จาการทดลองมาท าการวิเคราะห์ โดยใช้วิธีการทางสถิติเพ่ือทดสอบ
สมมติฐานการวิจัยต่อไป 
   3.5 ประเมินผลและสรุป 
 
 กำรวิเครำะห์ข้อมูล  
 
   4.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน AR Code  
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (E1/ E2) 
   4.2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้ด้วยโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สถิติ 
t-test (Dependent Samples) 
   4.3 วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 





  1. สถิติที่ใช้ในกำรหำคุณภำพของเครื่องมือ 
  1.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามแต่ละข้อกับจุดประสงค์ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ใช้สูตรดังนี้ (อ้างถึงใน วิชัย  นภาพงศ์, 2552) 
 







    
   เมื่อ    IOC   แทน  ดัชนีความสอดคล้อง 
         R     แทน  คะแนนการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
            R   แทน  ผลรวมคะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 




   1.2 หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ใช้สูตรดังนี้ (อ้างถึงใน วิชัย  นภาพงศ์, 2552) 
 
     
N
R
P   
 
   เมื่อ   P    แทน  จ านวนคนที่ท าข้อสอบทั้งหมด 
           R     แทน  จ านวนผู้ตอบถูกทั้งหมด 
           N    แทน  จ านวนผู้สอบทั้งหมด 
 
   1.3 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยใช้สูตร  
(อ้างถึงใน วิชัย  นภาพงศ์, 2552) 
 









    เมื่อ   Ru     แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มสูงที่ตอบถูก 
               1R       แทน   จ านวนนักเรียนในกลุ่มต่ าที่ตอบถูก 
           N      แทน   จ านวนผู้สอบทั้งหมด 
 
   1.4 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   



































   เมื่อ     ttr      แทน   ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
             n      แทน   จ านวนของข้อสอบทั้งหมด 
            p         แทน   สัดส่วนผู้ที่ท าได้ในข้อหนึ่งๆ นั่นคือสัดส่วนของ 
                คนท าถูกกับคนท าทั้งหมด 
            q       แทน   สัดส่วนของผู้ท าผิดในข้อหนึ่งๆ (1 - p) 
            st      แทน   คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น   
 
   1.5 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษจีนพ้ืนฐาน ชั้น







1  x 100 
    
   เมื่อ  T1   แทน ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบ 
                                        ระหว่างเรียน  
             x   แทน คะแนนรวมของกลุ่มตัวอย่างจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
    A   แทน คะแนนรวมของ 
     N   แทน จ านวนผู้เรียน 






2  x 100 
    
   เมื่อ  T2   แทน  ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบ 
         หลังเรียน  
          x  แทน  คะแนนรวมของกลุ่มตัวอย่างจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
          B    แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 






 2. สถิติที่ใช้ในกำรทดสอบสมมติฐำน 
   2.1 ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) ของคะแนน (อ้างถึงใน วิชัย นภาพงศ์ , 2552) 
 







    เมื่อ   X    แทน   ตัวกลางคณิตศาสตร์ 
                x   แทน   ผลบวกของคะแนนทั้งหมด 
             N    แทน   จ านวนคะแนนทั้งหมด 
   2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังนี้  
(อ้างถึงใน วิชัย นภาพงศ์ , 2552) 
 














    เมื่อ    ..DS    แทน   ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มตัวอย่าง 
              X      แทน   ข้อมูลแต่ละชั้น               
             N      แทน   จ านวนขอ้มูลทั้งหมดของประชากร 
             n       แทน   จ านวนขอ้มูลทั้งหมดของกลุ่มตัวอย่าง    
 
  2.3 การทดสอบที (t-test) ชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระแก่กัน  
(Dependent Samples) เพ่ือทดสอบความแตกต่างของคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สูตร (อ้างถึงใน ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) 
 




















    เมื่อ      D        แทน   ผลต่างระหว่างคู่คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน   
              N        แทน   กลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน 
            D      แทน   ผลรวมของผลต่างของคะแนน    
            2D     แทน   ผลรวมของผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ยกก าลังสอง 
 
    2.4 สถิติทดสอบสมมุติฐานความคงทนในการเรียนรู้ โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การ
เรียนรู้บทเรียน AR CODE ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานของการทดสอบหลังเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของการทดสอบหลังจากผ่านไป 2 สัปดาห์ วิเคราะห์โดยใช้สูตร   
















    เมื่อ     D      แทน   ผลรวมของคะแนนผลต่างทั้งหมด 
             2D     แทน   ผลรวมของก าลังสองของคะแนนผลต่าง 
             2D    แทน   ผลรวมของคะแนนผลต่างทั้งหมดยกก าลังสอง    
                D        แทน   ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่    
               N        แทน   จ านวนคู่    
 
 6.  วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ที่เรียนด้วยบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยหาค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) และสรุปเป็นระดับความพึงพอใจในแต่ละข้อ 
(อ้างถึงใน บุญชม  ศรีสะอาด, 2545)   
     ค่าเฉลี่ย  4.51-5.00  หมายความว่าผู้เรียนมีพึงพอใจต่อบทเรียน AR Code  
อยู่ในระดับ  มากที่สุด 
     ค่าเฉลี่ย  3.51-4.50  หมายความว่าผู้เรียนมีพึงพอใจต่อบทเรียน AR Code  
อยู่ในระดับ  มาก 
     ค่าเฉลี่ย  2.51-3.50  หมายความว่าผู้เรียนมีพึงพอใจต่อบทเรียน AR Code  
อยู่ในระดับ  ปานกลาง 
     ค่าเฉลี่ย  1.51-2.50  หมายความว่าผู้เรียนมีพึงพอใจต่อบทเรียน AR Code  




            ค่าเฉลี่ย  1.00-1.50  หมายความว่าผู้เรียนมีพึงพอใจต่อบทเรียน AR Code  




  ในการวิจัยเชิงคุณภาพ มีรายละเอียดตามข้ันตอน ดังนี้ 
   
  ผู้ให้ข้อมูลส ำคัญ (Key informants) 
 
  ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key informants) ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
เทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่น ามาทดลอง
แบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน ที่น ามาทดลองแบบหนึ่งต่อสาม จ านวน 9 คน และที่น ามาทดลอง
ภาคสนาม จ านวน 36 คน รวมทั้งสิ้น 48 คน โดยการเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์และสังเกต 
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  
 
  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัยเชิงคุณภำพ 
  
  เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล ส าหรับการวิจัยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
(Semi-structured interview protocol) โดยผู้วิจัยสร้างจากแนวคิดที่ได้ศึกษาจากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีเนื้อหาเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
ซึ่งประกอบด้วย 
 
  1. ที่มาของการสัมภาษณ์ 
2. วัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ 
3. ประเด็นสัมภาษณ์ 
3.1 แบบสัมภาษณ์ด้านสื่อ Augmented Reality Code 
 3.1.1 ภาพ ความคมชัดสื่อ Augmented Reality Code 
 3.1.2 การออกเสียงที่ชัดสื่อ Augmented Reality Code 







3.2 แบบสัมภาษณ์ด้านบทเรียน Augmented Reality Code 
 3.2.1 บทเรียน Augmented Reality Code สร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ 
 3.2.2 บทเรียน Augmented Reality Code เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาได้เร็วขึ้น 
 3.2.3 บทเรียน Augmented Reality Code มีประโยชน์สามารถน าไปใช้ใน 
ชีวิตประจ าวันได้ 
 
   กำรสร้ำงเครื่องมือในกำรวิจัยเชิงคุณภำพ 
 
  เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลส าหรับการวิจัยเป็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
(Semi-structured interview protocol) ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์เก่ียวกับความ
คิดเห็นที่มีต่อบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ซึ่งมีข้ึนตอนในการด าเนินการดังนี้ 
1. ศึกษารูปแบบและวิธีการสร้างแบบสัมภาษณ์ที่ใช้ในการวิจัยจากเอกสารและงานวิจัย 
ต่างๆ เพื่อให้สามารถสื่อความหมายตามที่ต้องการได้ 
2. น าผลการวิจัยเชิงปริมาณ มาเป็นขอบข่ายเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างแบบสัมภาษณ์ 
กึ่งโครงสร้าง 
3. ร่างค าถามในการสัมภาษณ์ เพ่ือเป็นการหาแนวทางในการด าเนินงานเพื่อให้ความ 
คิดเห็นที่มีต่อบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
4. น าแบบสัมภาษณ์ที่สร้างแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความ 
ถูกต้อง และให้ค าแนะน าเพ่ือแก้ไขปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ให้สมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
5. น าแบบสัมภาษณ์ที่ผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง และแก้ไขปรับปรุงเรียบร้อยแล้ว 
น าไปใช้ 
 
  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
  
  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 1. เมื่อผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่งและกลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสามมีการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูล
ด้วยตนเอง โดยการสัมภาษณ์ แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview protocol)  ผู้ให้
ข้อมูลส าคัญ (Key informants) ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่น ามาทดลองแบบ 




ภาคสนาม จ านวน 24 คน รวมทั้งสิ้น 36 คนโดยการเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์และสังเกต 
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เพ่ือให้ได้บทเรียน AR Code เรื่องค าศพัท์ภาษาจีนที่มีคุณภาพต่อไป 
 2. ระหว่างการสัมภาษณ์ผู้วิจัยมีการจดบันทึกและสังเกตผู้สัมภาษณ์ เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3. บันทึกข้อมูลและอ่านทวนข้อมูลที่ถูกบันทึกให้ผู้ให้ข้อมูลฟังอีกครั้ง เพ่ือความถูกต้อง 
 
  กำรวิเครำะห์ข้อมูล  
   
  การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
(content analysis) ซ่ึงด าเนินการตามข้ึนตอน ดงัน้ี 
  1. น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ เรียบเรียงและสรุปและจดบันทึกใหม่ 
 2. ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการสัมภาษณ์ในหัวข้อตามแบบ
สัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview protocol) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยน าส่งข้อมูลที่
ได้จากการสัมภาษณ์ให้ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบอีกครั้งหนึ่ง 
 3. ท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยศึกษาข้อมูลเหล่านั้นอย่างละเอียด จับใจความหลักจ าแนก
ชนิดข้อมูล (Typological analytic) คือ จ าแนกข้อมูลที่ได้เป็นกลุ่มตามความเหมาะสมของข้อมูล 
โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากส่วนย่อยๆ (Segment) ก่อนแล้วพิจารณาส่วนย่อยที่คล้ายๆ กันหรือประเภท
เดียวกันมารวมกันจัดเป็นประเด็นรวม (Topic) และหลายประเด็นรวมกันเป็นกลุ่ม (Categories) 
และจัดระบบข้อมูลแต่ละประเภท พิจารณาเชื่อมโยงความเหมือนและแตกต่างจากนั้นน าเสนอข้อ
ค้นพบในรูปแบบการบรรยาย (Descriptive) (อ้างถึงในรัตนะ  บัวสนธ,์ 2552) ของความคิดเห็น 
ที่มีต่อบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน








  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือพัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่
มีต่อบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานของผู้เรียน 
ที่เรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และเพ่ือรวบรวมความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน AR Code  




  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้  
  1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
  2 วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
ด้วยโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้สถิติ  
t-test (Dependent Samples) 
  3 วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วย
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 










ตอนที่ 1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (E1/ E2)  
 
ตาราง 1 ประสิทธิภาพของบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน  
   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (E1/ E2) แบบหนึ่งต่อหนึ่ง  









แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 3 200 436 72.66 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 3 30 70 77.76 
 
 จากตาราง 1 แสดงให้เห็นได้ว่าผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบระหว่างเรียนถูกต้องได้คะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 72.66 และสามารถท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 77.76 
 
ตาราง 2 ประสิทธิภาพของบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน  
   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (E1/ E2) แบบหนึ่งต่อสาม  









แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 9 200 1382 76.78 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 9 30 213 78.89 
 
  จากตาราง 2 แสดงให้เห็นได้ว่าผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบระหว่างเรียนถูกต้องได้คะแนน






ตาราง 3 ประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน   
   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (E1/ E2) แบบภาคสนาม  









แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 24 200 3702 77.13 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 24 30 580 80.56 
 
 จากตาราง 3 แสดงให้เห็นได้ว่าผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบระหว่างเรียนถูกต้องได้คะแนน
เฉลี่ยร้อยละ 77.13 และสามารถท าแบบทดสอบหลังเรียนถูกต้องได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80.56 
 
ตาราง 4 ประสิทธิภาพของบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   









แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 30 200 4858 80.97 
แบบทดสอบหลังเรียน (E2) 30 30 729 81.00 
 
 จากตาราง 4 แสดงให้เห็นได้ว่าผู้เรียนสามารถท าแบบทดสอบระหว่างเรียนถูกต้องได้คะแนน




จัดการเรียนรู้ด้วยโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 






ตาราง 5 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ด้วยโดยใช้  
   บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
 
  จากตาราง 5 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเท่ากับ 8.1 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 2.59 และค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังการจัดการเรียนรู้ที่ได้จากการท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเท่ากับ 24.30 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ1.70 เมื่อเปรียบเทียบ
ค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบระหว่างคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนกับคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน ผลการศึกษา
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการ
เรียนรู้อย่างมีนัยส าคัททางสถิติที่ระดับ .00  
   
ตอนที่ 3 วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
โดยใชบ้ทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน  
   
ตาราง 6 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
   ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
   โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
 
ข้อที่ รายการประเมิน 
  S.D. 
 
ระดับ 
1 สื่อมีค าแนะน าการใช้ 4.47 0.68 มาก 
2 สื่อมีค าอธิบายชัดเจน 4.60 0.62 มากท่ีสุด 
3 สื่อบอกจุดประสงค์การเรียนชัดเจน 4.67 0.48 มากที่สุด 
4 การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์ 4.03 0.61 มาก 
5 บทเรียนน าเสนอเนื้อหาได้น่าสนใจ น่าศึกษา 4.77 0.57 มากที่สุด 
6 การเรียนจากบทเรียนท าให้เข้าใจเนื้อหาเร็วขึ้น 4.63 0.49 มากที่สุด 
7 ข้อความและภาพประกอบของบทเรียนดี 4.90 0.31 มากที่สุด 
รายการทดลอง คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t Sig 




หลังเรียน 24.30 1.70  
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ตาราง 6 (ต่อ) 
 
ข้อที่ รายการประเมิน 
  S.D. 
 
ระดับ 
8 บทเรียน AR Code ช่วยให้นักเรียนได้เรียนไม่เคร่งเครียด 4.47 0.73 มาก 
9 นักเรียนมีโอกาสได้ทราบผลการเรียนทันที 4.67 0.48 มากที่สุด 
10 นักเรียนได้เข้ากลุ่มสรุปความรู้ที่ได้จากบทเรียน AR Code 3.90 0.76 มาก 
11 นักเรียนสามารถน าบทเรียน AR Codeมาศึกษาเพ่ิมเติมได้ 4.43 0.57 มาก 
12 นักเรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 4.70 0.47 มากที่สุด 
13 นักเรียนได้ฝึกทักษะจากบทเรียน AR Code ไดม้ากขึ้น 4.63 0.72 มากที่สุด 
14 บทเรียน AR Code ได้ช่วยให้การอภิปรายในกลุ่มดีข้ึน 3.83 0.83 มาก 
15 นักเรียนอยากให้ครูใช้บทเรียน AR Code นี้กับเรื่องอ่ืนๆด้วย  4.93 0.25 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.51 0.49 มากที่สุด 
 
จากตาราง 6 แสดงให้เห็นว่าความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการ
เรียนบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานโรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
(= 4.51/S.D. = 0.49) และเม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อประเด็น
ต่างๆ ในระดับมากที่สุดเป็นส่วนใหท่ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือข้อ 15 อยู่ในระดับมากที่สุด  
(= 4.93/S.D. = 0.25) รองลงไปคือข้อ 7 ข้อความและภาพประกอบของสื่อดี อยู่ในระดับมากที่สุด 
(  = 4.90/S.D. = 0.31)   
 
 ตอนที่ 4 วิเคราะห์ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียน 








ตาราง 7 ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน  
   Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน 
   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ปรากฏผลดังนี้ 
 
 
  จากตาราง 7 แสดงให้เห็นว่า ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน
หลังเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเท่ากับ 8.1 
มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.59 และค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐานหลังเรียน 2 สัปดาห์ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐานเท่ากับ 24.93 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.66 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานเฉลี่ยหลังเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐานเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้






สัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนและการสร้างบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร  




บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานปรากฏดังนี้ 
1. แบบสังเกตและสัมภาษณ์ด้านการสร้างสื่อบทเรียน Augmented Reality Code 
รายการทดลอง คะแนนเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t Sig 




หลังเรียน 2 สัปดาห์ 24.93 1.66 
95 
 
                จากการสังเกตและสัมภาษณ์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มทดลอง ในด้าน 
การสร้างบทเรียนผลการสัมภาษณ์พบว่า ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน  
Augmented Reality Codeเรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน มี 3 ส่วน ดังนี้ 
    1.1 ภาพ ความคมชัดของบทเรียน Augmented Reality Code 
                 ดังปรากฏในค าสัมภาษณ์ต่อไปนี้ กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน  
คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…ภาพสวย ชัด แต่เป็นภาพจริง ชอบภาพการ์ตูน...” คนที่ 2 ได้กล่าวว่า  
“…ชอบ ภาพสวย สีสวย ชัด แต่แบบทดสอบไม่มีสีไม่สวย...” คนที่ 3 ได้กล่าวว่า “…ภาพชัด สีสวย 
ภาพสวย แต่อยากให้เป็นภาพการ์ตูน...” หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ผู้วิจัยได้
น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ในกลุ่มทดลองแบบหนึ่ง
ต่อสาม จ านวน 9 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…ชอบภาพการ์ตูนสวย ชัดด้วย...” ซึ่งสอดคล้องกับความ
คิดเห็นของคนท่ี 5, 7, 8 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2 ได้กล่าวว่า “…ชอบ สีสวย ภาพสวย 
ชัดเจน...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 6, 9 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน และคนที่ 3 
ได้กล่าวว่า “…ภาพชัดสวย...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 4 หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่ม
ทดลองแบบหนึ่งต่อสาม เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้
แล้วน ามาทดลองใหม่ในกลุ่มทดลองภาคสนาม จ านวน 24 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…ชอบ สีสวย 
ภาพสวยชัด...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 3, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 19, 20 และ 
คนที่ 2 ได้กล่าวว่า “…ภาพชัด ภาพก็สวยเป็นการ์ตูน...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 4, 5, 
6, 15, 18, 22, 23 และคนที่ 7 ได้กล่าวว่า “…ชอบ ภาพชัด การ์ตูนน่ารัก...” ซึ่งสอดคล้องกับความ
คิดเห็นของคนท่ี 16, 17, 21, 24 
 
          1.2 การออกเสียงที่ชัดของตัวบทเรียน Augmented Reality Code 
                       ดังปรากฏในค าสัมภาษณ์ต่อไปนี้ กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน  
คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…เสียงไม่ชัด...” คนที่ 2 ได้กล่าวว่า “…เสียงชัด...” ส่วนคนที่ 3 ได้กล่าวว่า  
“…เสียงชัด แต่ต้องฟังหลายครั้งจึงพูดได้...” หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  
ผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ในกลุ่มทดลอง
แบบหนึ่งต่อสาม จ านวน 9 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…เสียงชัด...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของ
คนที่ 5, 6, 9 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2 ได้กล่าวว่า “…เสียงชัด แต่ต้องฟังหลายรอบถึง
จะพูดได้ถูกต้อง...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 3, 4, 7, 8 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะนี้
เดียวกัน หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสาม เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของ
ผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ในกลุ่มทดลองภาคสนาม  
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จ านวน 24 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…เสียงชัด...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 2, 3, 6, 8, 
9, 10, 15, 16, 17, 21, 22, 23 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน ละคนที่ 4 ได้กล่าวว่า “…เสียงชัด 
แต่ต้องฟังหลายครั้งจึงพูดได้...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 5, 7, 11, 12, 13, 14, 18, 19, 
20 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน 
             1.3 ความสวยงามน่าอ่านของบทเรียน Augmented Reality Code 
                      ดังปรากฏในค าสัมภาษณ์ต่อไปนี้ กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน  
คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…สวยงาม น่าอ่าน...” ซึ่งมีความสอดคล้องกับ 3 คนที่ 2 ได้กล่าวว่า  
“ชอบสวยงามมาก น่าอ่าน” หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง  
ผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ในกลุ่มทดลอง
แบบหนึ่งต่อสาม จ านวน 9 คน คนที่ 1 กล่าวไว้ว่า คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…สวยงาม น่าอ่าน...”  
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 5, 9 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2 ได้กล่าวว่า  
“…สีสวย ภาพสวย น่าอ่าน...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 3, 8 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะ
เดียวกัน คนที่ 4 ได้กล่าวว่า “…สวยงาม น่าอ่าน ชอบ...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 6, 7 
ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะนี้เดียวกันเช่นเดียวกัน และหลังท าการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสาม 
เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ 
ในกลุ่มทดลองภาคสนาม จ านวน 24 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…สวยงาม น่าอ่าน...” ซึ่งสอดคล้องกับ
ความคิดเห็นของคนที่ 7, 8, 13, 16, 21, 22 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2 ได้กล่าวว่า  
“…สีสวย ภาพสวย น่าอ่าน...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 10, 14, 18, 24 ที่ได้กล่าวไว้ใน
ลักษณะเดียวกัน คนที่ 3 ได้กล่าวว่า “…ชอบ สวยงาม น่าอ่านมาก...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็น
ของคนที่ 4, 11, 12, 17 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 5 ได้กลา่วว่า “…การ์ตูนสวย น่าอ่าน 
ชอบ...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 5, 6, 9, 15, 19, 20 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน 
 
  2. แบบสังเกตและสัมภาษณ์ด้านบทเรียน Augmented Reality Code 
                จากการสังเกตและสัมภาษณ์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุม่ทดลอง ในด้าน
บทเรียนผลการสัมภาษณ์พบว่า ความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality 
Codeเรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน มี 3 ส่วน ดังนี้ 
       2.1 บทเรียน Augmented Reality Code สร้างความน่าสนใจในการเรียนรู้ 
                           ดังปรากฏในค าสัมภาษณ์ต่อไปนี้ กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน  
คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…น่าสนใจ สีสวย แต่เป็นภาพจริง ชอบภาพการ์ตูน...” คนที่ 2 ได้กล่าวว่า  
“…ชอบ น่าสนใจ ภาพสวย สีสวย มีแบบทดสอบสนุก แต่แบบทดสอบไม่มีสีไม่สวย...” คนที่ 3  
ได้กล่าวว่า “…น่าสนใจ สีสวย ภาพสวย แต่อยากให้เป็นภาพการ์ตูน...” หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่ม
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ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามา
ทดลองใหม่ในกลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสาม จ านวน 9 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…น่าสนใจ สีสวย ชอบ
ภาพการ์ตูนสวย...” ซ่ึงสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 2 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 3 
ได้กล่าวว่า “…สวย สสีวย การ์ตูนสวย ชอบ น่าสนใจ...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 8  
ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 4 ได้กล่าวว่า “…สีสวย น่าสนใจ...” คนที่ 5 ได้กล่าวว่า “…
การ์ตูนสวย น่าสนใจ...” คนที่ 6 ได้กล่าว่า “…น่าสนใจ สีสวย การ์ตูนน่ารัก...” ซึ่งสอดคล้องกับความ
คิดเห็นของคนท่ี 7 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 9 ได้กล่าวว่า “…ชอบ สีสวย ชอบภาพ
การ์ตูน ชอบแบบทดสอบมีสีสวย สนุก...”  หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสาม 
เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ใน
กลุ่มทดลองภาคสนาม จ านวน 24 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…น่าสนใจ ชอบ สีสวยงาม...”  
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 7, 11, 12, 22, 24 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2  
ได้กล่าวว่า “…ชอบ น่าสนใจ การ์ตูนสวย...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 9, 14, 18, 20, 
21 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 3 ได้กล่าวว่า “…การ์ตูนสวย สีสวย เกมสนุก...”  
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 4, 8, 15, 19 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 5  
ได้กล่าวว่า “…ชอบ น่าสนใจ ภาพสวย เกมสนุก ...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 6, 10, 
13, 16, 17, 23 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะนี้เดียวกัน  
                     2.2 บทเรียน Augmented Reality Code เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาได้เร็วขึ้น 
                           ดังปรากฏในค าสัมภาษณ์ต่อไปนี้ กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน  
คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…ค าศัพท์ง่าย เรียนสนุก เข้าใจง่าย...” คนที่ 2 ได้กล่าวว่า “…สนุก จ าค าศัพท์
ง่ายเร็ว...”  คนที่ 3 ได้กล่าวว่า “…ตื่นเต้น เรียนสนุก จ าค าศัพท์เร็ว...” หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่ม
ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามา
ทดลองใหม่ในกลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสาม จ านวน 9 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “..สนุก เข้าใจง่ายเร็ว..”   
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 4, 8 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2 ได้กล่าวว่า  
“…ค าศัพท์ง่าย เข้าใจง่าย แบบทดสอบสนุก...”  ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 5, 6  
ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 3 ได้กล่าวว่า “…เรียนสนุกตื่นเต้น เข้าใจง่าย จ าค าศัพท์เร็ว...”   
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 7, 9 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน หลังท าการสัมภาษณ์ 
กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสาม เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไป
ปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ในกลุ่มทดลองภาคสนาม จ านวน 24 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า  
“…ค าศัพท์ง่าย เรียนสนุก เข้าใจง่าย...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 6, 12, 14, 15, 22, 
24 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2 ได้กล่าวว่า “…ค าศัพท์ง่าย เรียนสนุก เข้าใจง่าย จ าง่าย
...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 5, 13, 16 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 3 ได้
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กล่าวว่า “…เรียนสนุก จ าค าศัพท์เร็ว...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 7, 11, 12, 22, 24  
ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 4 ได้กล่าวว่า “…ตื่นเต้น เรียนสนุก จ าศัพท์เร็วมาก...”  
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 8, 9, 10, 17, 20, 21 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน 
        2.3 บทเรียน Augmented Reality Code มีประโยชน์สามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 
                           ดังปรากฏในค าสัมภาษณ์ต่อไปนี้ กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน  
คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…ค าศัพท์ง่าย สามารถเอาไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้...” คนที่ 2 ได้กล่าวว่า  
“…ค าศัพท์ง่าย สนุก สามารถเอากลับไปสอนน้องที่บ้านได้...”  คนที่ 3 ได้กล่าวว่า “…ค าศัพท์ง่าย 
สามารถสอนเพ่ือนๆ ได้ ใช้พูดกับคุณครูได้ด้วย...” หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 
ผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ในกลุ่มทดลอง
แบบหนึ่งต่อสาม จ านวน 9 คน คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…ค าศัพท์ง่าย กลับไปสอนน้องได้...”   
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 8, 9 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2 ได้กล่าวว่า  
“…สามารถพูดประโยคง่ายๆ กับคุณครู และเพ่ือนได.้..” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 4, 7 
ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 3 ได้กล่าวว่า “…ค าศัพท์ง่าย ประโยคพูดสั้นๆ สามารถพูดได้ 
กับเพ่ือนๆ ในโรงเรียน...”  ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 5, 6 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะ
เดียวกัน หลังท าการสัมภาษณ์กลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสาม เรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้น าความคิดเห็นของ
ผู้เรียนจากการสัมภาษณ์ไปปรับแก้แล้วน ามาทดลองใหม่ในกลุ่มทดลองภาคสนาม จ านวน 24 คน  
คนที่ 1 ได้กล่าวว่า “…สามารถพูดประโยคง่ายๆ กับเพ่ือนได้...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคน
ที่ 8, 13, 18, 19, 23 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะเดียวกัน คนที่ 2 ได้กล่าวว่า “…เรียนเสร็จกลับบ้าน
สามารถไปสอนน้องได้ด้วย...” ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 6, 12, 20, 24 ที่ได้กล่าวไว้ใน
ลักษณะเดียวกัน คนที่ 3 ได้กล่าวว่า “…เมื่อพบคุณครู คุณครูถามสามารถตอบได้ในประโยคง่ายๆ...” 
ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของคนที่ 7, 9, 10, 15, 22 ที่ได้กล่าวไว้ในลักษณะนี้เดียวกัน คนที่ 4 ได้
กล่าวว่า “…สามารถน ามาบอกความชอบของตัวเองให้คุณครู เพื่อน เป็นภาษาจีนแบบง่ายๆ ได้...” 









  การวิจัยครั้งนี้ได้ก าหนดวัตถุประสงค์ สมมติฐาน วิธีด าเนินการวิจัยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  





 1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
  2.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้
โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  4.  เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 





    1.  บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
   2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  3. ผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน มีความพึงพอใจ
ในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน อยู่ในระดับมากถึงที่สุด 









   1. ประชากร 
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี จ านวน 66 คน 
 
            2. กลุ่มตัวอย่าง  
               กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ ผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี  
จ านวน 30 คน ที่ได้มาโดยการเลือกแบบสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling)  
 
  3. แบบแผนการวิจัย 
     รูปแบบการวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Method Research) 
ประกอบด้วยการวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ ในการวิจัยเชิงปริมาณด าเนินการวิจัยแบบ 
One - group Pretest – Posttest Design (ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ, 2538) ในส่วนการ
วิจัยเชิงคุณภาพจะใช้แบบสังเกตและสัมภาษณ์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
   4. ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 
          4.1 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณ ประกอบด้วย 
         4.1.1 ตัวแปรอิสระ คือ บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน    
               4.1.2 ตัวแปรตาม ได้แก่  
               4.2.1.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาภาษาจีนหลังเรียนโดยใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
                4.2.1.2 ความพึงพอใจในการเรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
                 4.2.1.3 ความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนของผู้เรียนหลังเรียน






         4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยเชิงคุณภาพ ประกอบด้วย 
         4.2.1 ความคิดเห็นของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในด้านการสร้างสื่อบทเรียน 
         4.2.1.1 ภาพ ความคมชัดของบทเรียน Augmented Reality Code 
          4.2.1.2 การออกเสียงที่ชัดของตัวบทเรียน Augmented Reality Code 
          4.2.1.3 ความสวยงาม น่าอ่านของบทเรียน Augmented Reality Code 
               4.2.2 ความคิดเห็นของผู้เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในด้านบทเรียน 
        4.2.2.1 บทเรียน Augmented Reality Code สร้างความน่าสนใจ 
ในการเรียนรู้ 
          4.2.2.2 บทเรียน Augmented Reality Code เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหา
ได้เร็วขึ้น 
          4.2.2.3 บทเรียน Augmented Reality Code มีประโยชน์สามารถ




  วิจัยเชิงปริมาณ 
 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณ ประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการทดลองและเครื่องมือที่
ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 
  1. แผนการจัดการเรียนการสอนเพื่อใช้ประกอบการเรียนรู้ ได้แก่ บทเรียน AR Code  
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน จ านวน 4 แผน ใช้เวลาสอนแผนละ 3 ชั่วโมง รวม 12 ชั่วโมง โดยผ่าน
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ จ านวน 3 ท่าน ในการประเมินบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน 
 
  2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
    2.1 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน  





    2.2 แบบทดสอบระหว่างเรียน มีลักษณะเป็นแบบทดสอบอัตนัย แบ่งออกเป็น  
4 หมวดๆ ละ 5 ชุดๆ 10 ข้อ  
    2.3 บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ซึ่งใช้เกณฑ์การประเมินแบบ
Rubric โดยผ่านผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ในการประเมินบทเรียน AR Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
    2.4 แบบทดสอบแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน เป็น
แบบทดสอบฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน แต่น ามาจัดเรียงล าดับใหม่ 
    2.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียน 
AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน จ านวน 15 ข้อ 
 
   วิธีด าเนินการวิจัย 
 
  ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยแบ่งเป็น 2 ส่วน คือส่วนที่ 1 เป็นการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสรให้อยู่ในเกณฑ์ 80/80 ส่วนที่ 2 เป็นการ
ทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานที่เรียนด้วยบทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือศึกษา
ความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยสรุปการด าเนินการทดลองได้ดังนี้ 
 
  1. ด าเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80  
   1.1 ขั้นเตรียมการ 
    1.1.1 จัดเตรียมสื่อ อุปกรณ์และความพร้อมของการใช้งาน  
    1.1.2 จัดเตรียมสอนที่ส าหรับการสอนด้วยบทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
   1.2 ขั้นด าเนินการพัฒนา 
    1.2.1 ท าการสอนค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานด้วยบทเรียน Augmented 




ข้อบกพร่องของบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานในด้านต่างๆ 
โดยด าเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัด
เทศบาลเมืองปัตตานี  ด าเนินการสอนตามข้ันตอนซึ่งระบุไว้ในแผนการสอน 
    1.2.2.น าข้อมูลที่ได้มาทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง มาปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องของบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
    1.2.3 ท าการสอนค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานด้วยบทเรียน Augmented 
Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน เป็นการทดลองแบบหนึ่งต่อสาม เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 โดย
ด าเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มประชากร จ านวน 9 คน โดยเลือกนักเรียนที่เรียนอยู่ในระดับเรียนเก่ง  
3 คน ปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 คน โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาล 
เมืองปัตตานี ด าเนินการสอนตามข้ันตอนซึ่งระบุไว้ในแผนการสอน 
    1.2.4 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองแบบหนึ่งต่อสาม มาวิเคราะห์ผลเพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 หากไม่ผ่านให้ปรับปรุง 
    1.2.5 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองแบบภาคสนาม โดยมีกลุ่มทดลอง
จ านวน 24 คน ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพ่ือมาวิเคราะห์ผลเพ่ือหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
    1.3 ขั้นการด าเนินการทดลอง 
         ด าเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2558 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างและเป็น
ตัวแทนของกลุ่มประชากร จ านวน 30 คน ตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
    1.3.1 จัดเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ บทเรียน Augmented 
Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
    1.3.2 ก าหนดระยะเวลาในการทดลองเพ่ือการนัดหมายกับกลุ่มประชากร
และติดต่อขอความอนุเคราะห์กับผู้อ านวยการสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร 
สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี เพ่ืออนุญาตใช้ห้องเรียนในการทดลอง  
    1.3.3 ด าเนินการจัดเตรียมสถานที่ ที่จะใช้รวมถึงอุปกรณ์ทั้งหมดให้พร้อมที่
จะใช้งาน และติดตั้งบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานที่ใช้ในการ





     1.3.4 ด าเนินการสอนค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานด้วยบทเรียน Augmented 
Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน Augmented 
Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานให้ได้ตามเกณฑ์ 80/80 โดยด าเนินการทดลองกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานีซึ่ง
เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน  ด าเนินการสอนตามข้ันตอนซึ่งระบุ ไว้ในแผนการสอน 
   1.4 ขั้นหลังการทดลอง  
    1.4.1 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลอง มาปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องของ
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน  
    1.4.2 น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพให้ได้ 
ตามเกณฑ์ 80/80 
  2. การด าเนินการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือศึกษาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานและความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยด าเนินการ
ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นตัวแทนของประชากร จ านวน 30 คน ดังนี้ 
   2.1 หลังสิ้นสุดการเรียนการสอน ให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ทันที จ านวน 30 ข้อ น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ 
ผลทางสถิติ  
    2.2 วัดผลการเรียนรู้อีกครั้งหลังเสร็จการวัดผลการเรียนในข้อที่ 2.1 โดยทิ้งช่วง  
2 สัปดาห์ เพ่ือวัดความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียน  
AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ด้วยแบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน 
    2.3 วัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียน  
AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ด้วยแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการ
เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒ 
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองจังหวัดปัตตานี 
   2.4 หลังจากให้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ท าแบบทดสอบวัดความคงทนในการ







  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
  จากการด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
  1. หาประสิทธิภาพของบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
โดยหาร้อยละของคะแนนระหว่างเรียนเฉลี่ยเมื่อเปรียบเทียบกับคะแนนเต็ม แล้วน าไปเปรียบเทียบ
กับเกณฑ์ร้อยละ 80  
  2. หาความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานที่ได้จากการทดสอบระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
โดยการทดสอบค่าที (t-test) เพ่ือทดสอบสมมติฐานข้อที่ 2 
  3. หาความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ
ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองจังหวัด
ปัตตานี ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน  
  4. หาความคงทนในการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน โดยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานจากการทดสอบหลังเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีน




   
  ข้อมูลส าคัญ (Key informants) ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่น ามาทดลองแบบ 
หนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน ที่น ามาทดลองแบบหนึ่งต่อสาม จ านวน 9 คน และที่น ามาทดลอง







  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
  ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 1. เมื่อผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่งและกลุ่มทดลองแบบหนึ่งต่อสามมีการ
เรียนรู้ด้วยบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน เรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยด าเนินการเก็บข้อมูล
ด้วยตนเอง โดยการสัมภาษณ์ แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview protocol)  ผู้ให้
ข้อมูลส าคัญ (Key informants) ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่น ามาทดลองแบบ 
หนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน แบบหนึ่งต่อสาม จ านวน 9 คน และแบบภาคสนาม จ านวน 24 คน  
รวมทั้งสิ้น 36 คน 
 2. ระหว่างการสัมภาษณ์ผู้วิจัยมีการจดบันทึก เพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3. บันทึกข้อมูลและอ่านทวนข้อมูลที่ถูกบันทึกให้ผู้ให้ข้อมูลฟังอีกครั้ง เพ่ือความถูกต้อง 
 
  การวิเคราะห์ข้อมูล  
   
  การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล โดยการวิเคราะห์เชิงเนื้อหา 
(Content analysis) ซ่ึงด าเนินการตามข้ันตอน ดังนี้ 
  1. น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ เรียบเรียงและสรุปและจดบันทึกใหม่ 
 2. ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการสัมภาษณ์ในหัวข้อตามแบบ
สัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง (Semi-structured interview protocol) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยน าส่งข้อมูลที่
ได้จากการสัมภาษณ์ให้ผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบอีกครั้งหนึ่ง 
 3. ท าการวิเคราะห์ข้อมูล โดยผู้วิจัยไดศ้ึกษาข้อมูลในการสัมภาษณ์อย่างละเอียด โดยมีการ
จับใจความหลักๆ และจ าแนกชนิดข้อมูล (Typological analytic) คือ จ าแนกข้อมูลที่ได้เป็นกลุ่ม
ตามความเหมาะสมของข้อมูล โดยผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลจากส่วนย่อยๆ (Segment) ก่อนแล้ว
จึงพิจารณาส่วนย่อยที่คล้ายๆ กันหรือประเภทเดียวกันมารวมกันจัดเป็นประเด็นรวม (Topic) และ
เมื่อหลายประเด็นรวมกันเป็นกลุ่ม (Categories) จากนั้นผู้วิจัยมีการจัดระบบข้อมูลแต่ละประเภท 
เพ่ือพิจารณาเชื่อมโยงความเหมือนและแตกต่างของความคิดเห็นจากนั้นมีการน าเสนอข้อค้นพบใน
รูปแบบการบรรยาย (Descriptive) ของความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีน








  การวิจัยเรื่องผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สรุป
ผลได้ดังนี้ 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเรื่องผลการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร  
สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ปรากฏผลดังนี้ 
   1. ผลการพัฒนาบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาล
เมืองปัตตานี มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.97/81.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 
   2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ความสามารถในการเรียนด้วย
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี  
ผลการศึกษาพบว่า ค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ก่อนเรียนค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเท่ากับ 
8.1 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.59 และค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้หลังเรียนค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานเท่ากับ 24.30 มีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.70 เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ
ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเฉลี่ยก่อนเรียนค าศัพท์ภาษาจีนกับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเฉลี่ยหลังเรียนค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .000  
ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานของการวิจัย 
   3. ผลความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้แบบ
ฝึกเสริมทักษะการเขียนเชิงสร้างสรรค์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี โดยภาพรวมแล้วนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 
   4. ผลการศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3   
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังเรียนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.1 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.59 และผลสัมฤทธิ์ทางการ




เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.93 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.66  
เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานเฉลี่ยหลังเรียนกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานเฉลี่ยหลังเรียน 2 สัปดาห์ ผลการศึกษาพบว่า  
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียน AR Code ค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน หลังผ่านไป 2 สัปดาห์เพิ่มขึ้น ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  
                      5. ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ที่ได้จากการสังเกตและสัมภาษณ์  
ในด้านสื่อพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า ชอบ ภาพสวย มีความชัด การ์ตูนสวย เสียงชัดเจน สีสัน
สวยงาม น่าอ่าน นักเรียนมีสีหน้ายิ้มแย้ม มีความสุข มีความตื่นเต้น ในส่วนการสังเกตและสัมภาษณ์
แสดงความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในด้านบทเรียนพบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า บทเรียนมีความ
น่าสนใจ สีสวยงาม การ์ตูนสวย เรียนสนุก ค าศัพท์ง่าย เข้าใจง่าย จ าค าศัพท์ได้ง่ายและรวดเร็วเร็ว 
แบบทดสอบสนุก นักเรียนสามารถเอาไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ บางคนสามารถเอากลับไปสอนน้องที่
บ้านได้ นักเรียนสามารถสอนเพ่ือนๆ ได้ สามารถพูดประโยคง่ายๆ กับคุณครู และเพ่ือนในโรงเรียนได้ 
เมื่อพบคุณครู คุณครูถามสามารถตอบได้ในประโยคง่ายๆ นักเรียนสามารถบอกความชอบของตัวเอง




  การวิจัยในครั้งนี้มีจุดประสงค์เพ่ือศึกษาความสามารถในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
ความคงทนในการจ าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานและความพึงพอใจในการเรียนด้วยบทเรียนบทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
วิเคราะห์ข้อมูลและสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
  1. บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 
  ผลการศึกษาพบว่า บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะการพัฒนาบทเรียน  
AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ได้ค านึงถึงการเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Bruner  
(1963 อ้างถึงใน สุมาลี ชัยเจริญ, 2551) ที่ว่ามนุษย์ทุกคนต่างมีพัฒนาการความรู้ ความเข้าใจ  
โดยผ่านกระบวนการที่เรียกว่า Acting, Imagine และ Symbolizing ซึ่งอยู่ในขั้นพัฒนาการทาง




ชีวิต มิใช่เกิดขึ้นช่วงใดช่วงหนึ่งของชีวิตเท่านั้น Bruner กล่าวอีกว่าการพัฒนาทางสมองด้วย 
การกระท าด้วยตนเอง การพัฒนาทางความคิด จะเกิดจากการมองเห็นและการใช้ประสาทสัมผัสแล้ว 
ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ต่างๆ เหล่านั้นด้วยการมีภาพในใจแทน ผู้เรียนที่โตขึ้นก็จะ
สามารถสร้างภาพแทนใจได้มากข้ึน ละเอียดขึ้นตามประสบการณ์ ดังบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน ด้วยสีสัน
และภาพท่ีสวยงาม ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ ก่อให้เกิดความรู้สึกชอบ มีเจตคติที่ดีต่อ
การเรียนรายวิชาภาษาจีน บวกกับการน าเทคโนโลยี AR Code เข้ามาใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน  
ซึ่งยังเป็นสิ่งใหม่ส าหรับผู้เรียน ท าให้ผู้เรียน สนุกสนานกับการเรียนรู้ เกิดความประทับใจในการเรียน 
สิ่งเหล่านี้เป็นสัญญาณท่ีดี เพราะนั้นหมายถึงผู้เรียนได้ท าการเปิดใจรับและพร้อมที่จะเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีน เมื่อผู้เรียนได้เรียนบทเรียน AR Codeเรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ที่มีภาพและข้อความให้
ผู้เรียนเกิดภาพแทนใจในเกิดการเรียนรู้ ความเข้าใจที่ดี ซึ่งน าไปสู่ความคงทนในการเรียนรู้ เกิด
ความจ าจากการมองเห็น เป็นความจ าที่เกิดจากการเรียนรู้ รับรู้ และสัมผัสทางสายตาซึ่งความจ าที่
เกิดข้ึนนี้เป็นเพียงความจ าระยะสั้น ผู้เรียนจะสามารถรับรู้ข้อมูลได้เกือบทั้งหมดที่ได้เรียนรู้และสัมผัส 
แต่จะไม่สามารถเก็บข้อมูลไว้ได้ทั้งหมด จะเลือกเก็บข้อมูลที่ผู้เรียนสนใจเท่านั้น ถ้าไม่มีการย้ า ทวน 
ความจ าที่ได้จ าค าศัพท์ก็จะเลือนหายไปจากความจ าระยะสั้น เนื่องด้วยในบทเรียน AR Code 
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานมีแบบทดสอบระหว่างเรียนเพื่อเป็นการย้ า ทวนค าศัพท์ที่ได้เรียนไปแล้ว  
การได้ลงมือท าแบบทดสอบระหว่างเรียน มีการคิดเอง ฝึกให้ผู้เรียนอ่านและฟังมากๆ สิ่งเหล่านี้จะ
ช่วยไปย้ าและกระตุ้นความจ า ระลึกได้ถึงสิ่งที่เรียนมา เกิดการเชื่อมโยงความรู้จากความรู้ใหม่ที่ได้ท า
แบบทดสอบระหว่างเรียนและความรู้เก่าท่ีมีอยู่ ท าให้ผู้เรียนเกิดการระลึกได้ น าไปสู่ความจ าระยะ
ยาวที่เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน ส าหรับบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.97/86.67 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ  
กัณฑรี  วรอาจ (2557) จุฑามาศ ธัญญเจริญ (2557) วศกร  เพ็ชรช่วย (2557) และ  
ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555) การทบทวนสิ่งที่จ าได้อยู่แล้วซ้ าๆ จะช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดความจ าถาวรมาก
ยิ่งขึ้น ถ้าได้ทบทวนอยู่สม่ าเสมอ ความจ าระยะยาวก็จะมีการฝั่งตัวเป็นความคงทนในการเรียนรู้ และ
สิ่งเหล่านี้ส่งผลให้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
  2. ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
  ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนด้วยบทเรียนAR Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน มีผลการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐานที่ตั้งไว้ ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์




หลังเรียน ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานหลังเรียนสูงกว่า 
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .00 แสดงว่าการเรียนด้วยบทเรียน AR Code  
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น นอกจากนี้ยังพบว่า 
ผู้เรียนมีความความสนุกสนาน มีเจตคติท่ีดี มีความกระตือรือร้นในการเรียน มีความเข้าใจในเนื้อหาได้
ง่ายและเร็วขึ้นน าไปสู่ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ กัณฑรี วรอาจ 
(2557) จุฑามาศ ธัญญเจริญ (2557) วศกร  เพ็ชรช่วย (2557) ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555) ซึ่งตรงกับ 
อ านาจ ชิดทอง (2555) ซึ่งจากผลการศึกษาท่ีกล่าวมาในข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า บทเรียน AR 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน สามารถสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน เนื่องด้วยบทเรียน AR Code 
มีลักษณะที่มีการตอบสนองต่อผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนที่ประทับใจ เกิดภาพแทนใจ  
เกิดประสบการณ์ในการเรียนรู้และถ่ายทอดเป็นสัญลักษณ์จึงเป็นการเรียนรู้และความเข้าใจที่ดีข้ึน 
  3. ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานมี
ความพึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน อยู่ในระดับมาก 
  ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างซ่ึงเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี ที่เรียนโดยใช้
บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน พบว่านักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน มีความ
พึงพอใจในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็น
เพราะผู้เรียนมีความรู้สึกชอบต่อบทเรียน สนุกสนานในการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน มีเจตคติท่ีดี
ต่อการเรียนภาษาจีน มีการเปิดใจรับการเรียนรู้ภาษาจีน ตั้งใจกับการเรียนบทเรียน AR Code 
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน อีกท้ังยังร่วมกิจกรรมต่างๆ มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ก่อให้เกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลินในการเรียน และยังต้องการ
ให้ผู้สอนน าสื่อการเรียนการสอน AR Code มาใช้ในการเรียนการสอนเรื่องอ่ืนๆ อีกด้วย ผลการ
วิเคราะห์แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองจังหวัดปัตตานี พบว่านักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน มีความพึงพอใจต่อการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน AR Code ในการเรียนรู้
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน อยู่ในระดับความพึงพอใจมากที่สุด มีค่าเฉลี่ย 4.51 นอกจากนี้ยังพบว่า
ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนวิชาภาษาจีนด้วยบทเรียน AR Code มากกว่าการเรียนแบบปกติ  
ซึ่งก่อนที่ผู้วิจัยได้ท าการวิจัยในเรื่องนี้ ผู้เรียนที่เรียนในรายวิชาภาษาจีนมีความรู้สึกเบื่อหน่ายไม่อยาก
เรียน เนื่องจากภาษาจีนเป็นภาษาท่ียาก แต่เม่ือผู้วิจัยน าบทเรียน AR Code เข้ามาสอนพบว่าผู้เรียน
มีว่ากระตือรือร้นและสนุกสนานต่อการเรียนมาก ท าให้ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนรู้ น าไปสู่การ




วศกร  เพ็ชรช่วย (2557) ปัญจรัตน์ ทับเปีย (2555) อ านาจ ชิดทอง (2555) และ  
สุพรรณพงศ์ วงษ์ศรีเพ็ง (2554) จากการทดลองข้างต้นทั้งหมดที่กล่าวมาพบว่า บทเรียน AR Code 
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน สามารถท าให้ผู้เรียนมีความสนใจ ความพึงพอใจในการเรียนรู้ ซึ่งท าให้เกิด
การเรียนรู้ ความเข้าใจที่ดีขึ้นและน าไปสู่การเรียนรู้อย่างมีความสุขอีกด้วย 
  4. ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
จะมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานอยู่ได้อย่างน้อย 2 สัปดาห์ ซึ่งสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียน
ภาษาจีนแบบปกต ิ 
  ผลการศึกษาพบว่า เมื่อ 2 สัปดาห์ผ่านไป นักเรียนยังคงมีความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ ที่เป็นเช่นนี้อาจเป็นเพราะผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน AR Code ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน หลังผ่านไป 2 
สัปดาห์ ไม่แตกต่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ตั้งไว้ซึ่งจุดเด่นของบทเรียน AR Code ค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน คือ ผู้เรียนสามารถทบทวนหรือศึกษาได้อย่างสม่ าเสมอด้วยตนเอง โดยการย้ าคิด  
ย้ าท า การลงมือท าด้วยตนเอง และอาจเป็นเพราะว่าบทเรียน AR Code เป็นบทเรียนในรูปแบบใหม่ 
มีความน่าสนใจ มีความสวยงาม สนุกสนานในการเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้ในเนื้อหาได้เร็วขึ้น จนน าไปสู่
ความเข้าใจ จนเกิดการความประทับใจถ่ายทอดมาเป็นสัญลักษณ์ เกิดภาพแทนใจ การจ าในการ
มองเห็นเป็นความจ าแบบประสาทสัมผัส เป็นการเปรียบเทียบค าศัพท์ที่ปรากฏต่อการเรียนรู้ทาง
สายตา เป็นการเก็บข้อมูลในการมองเห็น ภาพ ค าศัพท์ภาษาจีนและแปลงรหัสสิ่งที่มองเห็น ผู้เรียน
อาจแปลงภาพ สัญลักษณ์ รหัสหรือการจ าตัวอักษรจีน ความจ าเกิดข้ึนได้จากการระลึกถึงสิ่งที่เคยเห็น
เกิดจากความตั้งใจและความจ าในค าศัพท์ภาษาจีน การเพ่ิมความจ าจากการมองเห็นจะท าให้เด็ก
จดจ าได้มากและจะรายระเอียดได้ดีโดยผ่านการมองอย่างเป็นระบบ ซึ่งผู้เรียนต้องพยายามจ า
รายละเอียดตัวอักษรจีนจากการมองเห็นให้มากขึ้น เพื่อที่จะสามารถเปรียบเทียบกับสิ่งที่เห็นซับซ้อน
ขึ้น ผู้เรียนบางคนมีความจ าที่เร็วและแม่นย า ท าให้ผู้เรียนมีพัฒนาการ เกิดการเรียนรู้เทคนิคต่างๆ  
ในเทคนิคต่างๆ ในการจ าค าศัพท์ และความจ าที่เกิดข้ึนจะเป็นความจ าระยะสั้นเท่านั้น แต่การฝึกฝน 
ท าซ้ า ทวน อยู่บ่อยๆ ในการจ าค าศัพท์ และความจ าที่เกิดขึ้นจะเป็นความจ าระยะสั้นเท่านั้น แต่การ
ฝึกฝนท าซ้ าอยู่บ่อยๆ จะท าให้ความจ าระยะสั้นฝังตัวกลายเป็นความจ าระยะยาวจนกลายเป็นความ
คงทนในการเรียนรู้ ระยะเวลาในการวัดความคงทนในการเรียนรู้จะต้องมีการเว้นระยะห่างหลังการ
ทดสอบหลังการจัดการเรียนการสอนไปแล้วอย่างน้อย 2 สัปดาห์ เพราะช่วงนี้เป็นการฝังตัวของ
ความจ าระยะสั้นเป็นความจ าระยะยาวและกลายเป็นความคงทนนั่นเอง เมื่อผู้เรียนมีความคงทนใน
การเรียนรู้ ผู้เรียนก็จะสามารถน าสิ่งที่เรียนรู้ไปประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจ าวันได ้ 
  5. การรวบรวมความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่เรียนโดยใช้บทเรียน 




บทเรียน จากการสังเกตและสัมภาษณ์การแสดงความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ที่เรียนโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในด้านบทเรียนพบว่า นักเรียนมีความ
คิดเห็นว่าให้มีการปรับแก้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ให้มีความต้องการของ
ตามความต้องการของตนเอง มีการแสดงความคิดเห็นเพ่ือให้ผู้วิจัยได้ข้อมูล เพ่ือจะน าไปปรับปรุง
แก้ไขในตัวสื่อบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ให้ดีขึ้นจนเป็นที่น่าพอใจของผู้เรียน  
ชอบ ภาพสวย มีความชัด การ์ตูนสวย เสียงชัดเจน สีสันสวยงาม น่าอ่าน นักเรียนมีสีหน้ายิ้มแย้ม  
มีความสุข มีความตื่นเต้น เกิดความสุขในการเรียนรู้ สิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นการสร้างแรงจูงใจ การสร้าง
สื่อให้น่าสนใจ ส่งผลท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกอยากเรียน มีแรงจูงใจในการเรียน น าไปสู่การเรียนรู้ที่ดีที่
จะเกิดขึ้นต่อนักเรียน ในส่วนสังเกตและสัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 ที่เรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในด้านบทเรียน
พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นว่า บทเรียนมีความน่าสนใจ สีสวยงาม การ์ตูนสวย เรียนสนุก ค าศัพท์
ง่าย เข้าใจง่าย จ าค าศัพท์ไดง้่ายและรวดเร็วเร็ว แบบทดสอบสนุก นักเรียนสามารถเอาไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ บางคนสามารถเอากลับไปสอนน้องที่บ้านได้ นักเรียนสามารถสอนเพ่ือนๆ ได้ 
สามารถพูดประโยคง่ายๆ กับคุณครู และเพ่ือนในโรงเรียนได้ เมื่อพบคุณครู คุณครูถามสามารถตอบ
ได้ในประโยคง่ายๆ นักเรียนสามารถบอกความชอบของตัวเองเป็นภาษาจีนแบบง่ายๆ ได้ นักเรียนมี
ความสุขในการเรียนกับสีหน้าที่ยิ้มแย้มแจ่มใส อารมณ์ดี นักเรียนมีความชอบ สนุกสนานในการเรียนรู้ 
น าไปสู่การเรียนรู้อย่างมีความสุข และยังส่งผลต่อการเรียนภาษาจีนจากที่เป็นวิชาที่น่าเบื่อ เรียนไม่
สนุก ยาก ไม่อยากเรียน ก็กลับกลายเป็นเรื่องง่ายส าหรับนักเรียน เมื่อนักเรียนเรียนสนุก มีความสนใจ 
มีความต้องการที่จะเรียน นักเรียนจะมีความพยายามที่จะเรียน ซึ่งส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู้
ของนักเรียนให้ดีขึ้นอีกด้วย 
  โดยสรุปแล้วจะเห็นได้ว่าการเก็บรวบข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยใช้การสังเกตและสัมภาษณ์แสดง
ความคิดเห็นของผู้เรียน ท าให้ผู้วิจัยได้รับความคิดเห็นที่เป็นประโยชน์เพื่อไปปรับปรุงแก้ไขสื่อการ
สอนจนออกมาเป็นที่น่าพอใจต่อผู้เรียน เมื่อสื่อออกมาตามความพอใจของผู้เรียนแล้ว ผู้เรียนจะมี
แรงจูงใจในการเรียน และท าให้ผุ้เรียนรู้สึกดี มีเจตคติท่ีดีต่อบทเรียน และเม่ือได้สื่อการเรียนรู้ที่เป็นที่
พึงพอใจของผู้เรียนแล้ว จะส่งผลถึงความสนใจในการเรียน การที่สื่อมีสีสันและภาพที่สวยงาม มีการ
เรียนรู้ที่สนุกสนาน แปลกใหม่ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความประทับใจ เรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนได้ง่ายและ
เร็วขึ้น มีใบหน้าที่ยิ้มแย้ม เกิดอารมณ์ที่ดี น าไปสู่ความจ าที่เกิดจากความประทับใจ สนใจ ส่งผลให้
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น เกิดความจ าที่ดีฝั่งตัวกลายเป็นความคงทนทางการเรียนรู้ที่ติด








  1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้   
       1.1 ก่อนน าบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานไปใช้ใน
การสอน ต้องท าความเข้าใจกับนักเรียนให้ชัดเจน  โดยเฉพาะนักเรียนต้องอ่านค าแนะน าให้เข้าใจ 
และปฏิบัติตามค าแนะน า 
      1.2 ผู้บริหาร ศึกษานิเทศก์ ควรส่งเสริมและสนับสนุนให้ครูผู้สอนจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code หรือนวัตกรรมใหม่ๆมากข้ึน เพ่ือให้เกิด
ประโยชน์ต่อการเรียนต่อไป 
      1.3 ครูผู้สอนควรเตรียมสื่อการเรียนการสอนที่จ าเป็นให้แก่นักเรียน และใช้วัสดุอุปกรณ์  
ใบงาน ใบความรู้ แบบทดสอบระหว่างเรียน ให้มีจ านวนเหมาะสมกับจ านวนนักเรียน 
      1.4 ครูควรเตรียมแบบทดสอบระหว่างเรียนให้นักเรียนฝึกท ามากๆ เพ่ือเป็นการท าซ้ า ๆ
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
  2. ข้อเสนอแนะในการการวิจัยครั้งต่อไป 
      2.1 ควรน าแบบบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี  
ไปทดลองหาประสิทธิภาพกับโรงเรียนอ่ืน ๆ เพื่อจะได้ข้อสรุปผลการศึกษากว้างขวางมากยิ่งขึ้น 
      2.2 ควรมีการสร้างบทเรียน Augmented Reality Code ในระดับชั้นต่าง ๆ และเนื้อหา
สาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น คณิตศาสตร์ ศิลปะ วิทยาศาสตร์ และการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
เป็นต้น 
      2.3 ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างการใช้บทเรียน Augmented 
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1.  ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 2.  คู่มือการใช้สื่อการสอนบทเรียน  
3.  ตัวอย่างบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
 4.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
 5.  เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน  
 6.  แบบทดสอบระหว่างเรียน 
  7.  เฉลยแบบทดสอบระหว่างเรียน 
   8.  แบบทดสอบวัดความคงทนการเรียน 
  9.  เฉลยแบบทดสอบวัดความคงทนการเรียน 
  10. แบบทดสอบความพึงพอใจที่ผู้เรียนมีต่อบทเรียน 
 11. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
  12. แบบประเมินสื่อการสอนบทเรียน 
 13. แบบประเมินเพ่ือตรวจหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบ 
  14. แบบประเมินความสอดคล้องของค าถามวัดความพึงพอใจ  
  15. แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
  16. แบบสังเกตและสัมภาษณ์เพ่ือการวิจัย 
  17. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
  18. ผลการประเมินสื่อการสอนบทเรียน 
 19. ผลการประเมินเพ่ือตรวจหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบ 
  20. ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D)  ของแบบทดสอบ 
 21. ผลการประเมินความสอดคล้องของค าถามวัดความพึงพอใจ  
   






                                             แผนการจัดการเรยีนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ(ภาษาจีน)    ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เรื่อง “你喜欢什么颜色?”(เธอชอบสีอะไร)   เวลา 3 ชั่วโมง 
สอนวันที่ ......... เดือน..................................พ.ศ. 2558   เวลา 09.30-10.30 น. 
 
มาตรฐานการเรียนรู้ 












  ความรู้ (K) 
     1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับค าศัพท์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
    2. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับค าศัพท์ที่นิยมใช้ในชีวิตประจ าวัน 
     3. นักเรียนรู้ความหมายของค าศัพท์ต่างๆที่นิยมใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ทักษะ/กระบวนการ (P) 
     1. อ่านออกเสียงค าต่างๆได้อย่างถูกต้อง 
    2. เขียนค าศัพท์ที่ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ถูกต้อง 
     3. เขียนชื่อวิชาต่างๆท่ีเรียนได้ถูกต้อง 
  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) 
     1. มีความสนใจใฝ่เรียนรู้ 
     2. มุ่งม่ันในการท างาน 






  红色  黄色   蓝色  粉红色     橙色 
  白 色 绿 色   紫色      棕色        黑色 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
     1. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนค าศัพท์พ้ืนฐานเรื่อง “你喜欢什么颜色? 
เธอชอบสีอะไร” จ านวน 10 ข้อ เสร็จแล้วน าส่งครูตรวจสอบและประกาศผลคะแนนโดยที่ยังไม่เฉลย 
     2. ครูน าภาพสีต่างๆมาให้นักเรียนดูและร่วมกันสนทนาซักถามเกี่ยวกับสี เช่น นี่สีอะไร  
นักเรียนรู้หรือไม่ว่าสีนี้ในภาษาจีนพูดว่าอย่างไร และนักเรียนทราบหรือไม่ว่าสีแต่ละสีให้ความรู้สึกท่ี
แตกต่างกันออกไป 
  ขั้นสอน 
     3. ครูผู้สอนชี้แจงจุดประสงค์การเรียนรู้ว่าเมื่อนักเรียนมีการปฏิบัติกิจกรรมตามแผนการ
จัดการเรียนรู้เรื่อง “你喜欢什么颜色? เธอชอบสีอะไร”นักเรียนจะได้ความรู้ว่าแต่ละสีใน
ภาษาจีนพูดว่าอย่างไร และทราบว่าสีแต่ละสีให้ความรู้สึกแตกต่างกันอย่างไร 
     4. ครูมีการแนะน าวิธีใช้บทเรียน AR Book “你喜欢什么颜色? เธอชอบสีอะไร” 
  -  น าอุปกรณ์การเรียนนั้นก็คือ แท็บเล็ตมาดาวน์โหลด Aurasma Application  
ส าหรับระบบปฏิบัติการ android สามารถดาวน์โหลดได้ที่ Play Store โดยค้นค าว่า “Aurasma” 
   - เปิดเข้าใช้งาน Aurasma Application โดยกดท่ีสัญลักษณ์ ด้านล่างของจอภาพ 
เพ่ือเข้าสู่หน้าเมนูหลัก  
   -  ไปที่หน้าค้นหา (Search) พิมพ์ว่า “Krujang” เพ่ือค้นหา Channel ที่ต้องการ
ติดตาม และกด Follow เพ่ือติดตาม“Krujang” นั้น 
   -  เตรียมหนังสือ AR Book เรื่อง “你喜欢什么颜色? เธอชอบสีอะไร”
แล้วเปิด Aurasma  Application ขึ้นมา 
   -  น าแท็บเล็ตส่องไปที่หนังสือ โดยสามารถวางหนังสือแล้วส่องไปยังภาพได้เลย 
จากนั้นให้มองผ่านจอแท็บเล็ตที่ใช้ (เวลาส่องให้นักเรียนส่องให้เห็นทั้งหน้าของหนังสือ หากไม่ส่งให้
เห็นทั้งหน้าของหนังสือ ระบบจะไปสามารถประมวลผลได)้ 
     5. ครูให้นักเรียนน าแท็บแลตขึ้นมาพร้อมกัน และร่วมติดตั้ง Aurasma Application   
และ Follow channel “Krujang”ไปพร้อมๆ กัน เมื่อติดตั้ง Aurasma Application  และ Follow 





     6. เมื่อเรียนรู้ค าศัพท์ เรื่องสีอะไรสวยที่สุดเรียบร้อยแล้ว ครูได้มีการถามนักเรียนว่า แต่ละ
สีภาษาจีนพูดว่าอย่างไรและแต่ละสีให้ความรู้สึกอย่างไรบ้าง 
     7. ครูแจกแบบทดสอบระหว่างเรียน เรื่อง “你喜欢什么颜色? เธอชอบสีอะไร” 
ชุดที่ 1-5  
     8. ครูตรวจแบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียนแต่ละคน แล้วเจ้งคะแนน 
  ขั้นสรุป  
     9. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปว่า  
红色   สีแดง ให้ความรู้สึกร้อน อันตราย 
黄色  สีเหลือง ให้ความรู้สึกแจ่มใส ร่าเริง สว่าง  
蓝色  สีน้ าเงิน ให้ความรู้สึกสุภาพ หนักแน่น  
粉红色  สีชมพู ให้ความรู้สึกอ่อนหวาน ความรัก  
橙色   สีส้ม ให้ความรู้สึกอบอุ่น สดใส  
白色  สีขาว ให้ความรู้สึกสะอาด ใหม่  
绿色  สีเขียว ให้ความรู้สึกผ่อนคลาย ปลอดภัย  
紫色   สีม่วง ให้ความรู้สึกมีเสน่ห์ มีอ านาจ  
棕色  สีน้ าตาล ให้ความรู้สึกเก่า สงบเงียบ 
黑色   สีด า ให้ความรู้สึกหดหู่ เศร้าใจ  
     10. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อเรียนค าศัพท์เรื่องสีอะไรสวยที่สุด  
 
สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
  1. แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่อง “你喜欢什么颜色? เธอชอบสีอะไร” 
จ านวน 10 ข้อ 
  2. บทเรียน AR Book “你喜欢什么颜色? เธอชอบสีอะไร” 
  3. แบบทดสอบระหว่างเรียน “你喜欢什么颜色? เธอชอบสีอะไร” 
 
การประเมินผลรวบยอด 
  แบบทดสอบระหว่างเรียน “你喜欢什么颜色? เธอชอบสีอะไร” ชุดที่ 1-5 
  ชุดที่ 1 จับคู่หรรษา 




  ชุดที่ 3 ลับสมอง ประลองปัญญา 
  ชุดที่ 4 ปริศนาค าไขว้ 





























































  4  ดีมาก  หมายถึง  คะแนนระหว่าง   8-10    คะแนน 
 3  ดีมาก  หมายถึง  คะแนนระหว่าง   5-7    คะแนน 
 2  ดีมาก  หมายถึง  คะแนนระหว่าง   3-4    คะแนน 








  ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้....................................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
........................................................................................... .....................................................................   
............................................................................................................................. ...................................  




............................................................................................................................. ...................................  




............................................................................................................................. ...................................  
  แนวทางแก้ไข/ข้อเสนอแนะ......................................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................... .............................................................................................  
............................................................................................................................. ...................................  
 
 
        ลงชื่อ...................................................... 
               (นางสาวพรทิพย์  ปริยวาทิต) 















        ลงชื่อ...................................................... 
                     (นางดุษฎี  สังข์ขวัญ) 









        ลงชื่อ...................................................... 
                     (นายนพพร  นฤมล) 


















































  ภาษาจีนภาษาต่างประเทศอีกภาษาทีน่่าสนใจส าหรับคนไทย นับว่าภาษาจีนเป็นอีกภาษา
หนึ่งที่มีความส าคัญมาก เมื่อไม่นานมานี้ทางรัฐบาลไทยได้ก าหนดให้ภาษาจีนเป็นภาษาต่างประเทศ
ภาษาท่ีสองส าหรับคนไทย ดังนั้นในปัจจุบันจึงมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาจีนภายใน
โรงเรียนเป็นจ านวนมาก บางโรงเรียนเปิดสอนเป็นชมรม บางโรงเรียนเปิดสอนเป็นรายวิชาเพ่ิมเติม 
บางโรงเรียนมีการบรรจุภาษาจีนอยู่ในหลักสูตรการศึกษาของโรงเรียน และมีการจัดการเรียนการสอน
อย่างเป็นระบบ ซึ่งทางเทศบาลเมืองปัตตานี (เทศบาลญัติ, 2550) ได้ตระหนักและเห็นความส าคัญ
ของการจัดการเรียนการสอนภาษาจีน อีกทั้งยังเห็นถึงประโยชน์ในการได้ใช้ภาษาจีนในอนาคต
ข้างหน้า จึงจัดให้ทางโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร ซึ่งเป็นโรงเรียนในสังกัดเทศบาลเมือง
ปัตตานี ได้จัดการเรียนการสอนรายวิชาภาษาจีน เป็นรายวิชาเพ่ิมเติมขึ้น  เป็นครั้งแรกใน  
ปีการศึกษา 2551 หลังจากการจัดให้มีการเรียนการสอน พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ยังอยู่ในระดับที่ควรได้รับการปรับปรุง แก้ไข ผู้เรียนยังขาดสื่อการเรียนการสอนที่น่าสนใจ ทั้งนี้ อาจ
เป็นเพราะภาษาจีนยังเป็นภาษาท่ีใหม่ส าหรับนักเรียนโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร และ
ภาษาจีนเป็นภาษาท่ียาก จึงท าให้ผู้เรียนรู้สึกน่าเบื่อ ไม่อยากเรียนภาษาจีน นอกจากนี้ประเด็นที่
ส าคัญมากอีกประเด็นหนึ่งก็คือทางโรงเรียนขาดแคลนทุนสนับสนุน การผลิตต ารา เอกสาร
ประกอบการเรียนที่ให้ผู้เรียนใช้ศึกษาค้นคว้า สื่อการเรียนการสอนก็ยังมีอยู่น้อยมาก ข้อมูลต่างๆ ที่
จะสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนเรียนในห้องสมุดในสถานศึกษามีน้อยมากเมื่อเทียบกับรายวิชาอ่ืนๆ 
ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนจึงเห็นความส าคัญ และตระหนักถึงปัญหาที่เกิดข้ึนจึงพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนเพ่ือเร้าความสนใจในการเรียนภาษาจีนแก่ผู้เรียนมากข้ึน 
  ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนจึงเห็นความส าคัญ และตระหนักถึงปัญหาที่เกิดขึ้นในข้างต้น
ของโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร โดยเฉพาะการเรียนการสอนภาษาจีนนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก็มีปัญหามากมายเช่นเดียวกัน ผู้วิจัยจึงสนใจท าวิจัยผลของการใช้บทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร เพ่ือมาช่วยในการเรียนการสอน เร้าความสนใจในการเรียนการ











1. บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  ประกอบด้วย 
  1.1 บทเรียน AR Book  
  1.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
  1.3 แบบทดสอบระหว่างเรียน 






การเริ่มเข้าบทเรียนบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
 
1. น าอุปกรณ์แท็บเล็ตมาดาวน์โหลด Aurasma Application 
         ส าหรับระบบปฏิบัติการ android 
          ส าหรับระบบปฏิบัติการ ios    










































































4. เตรียมหนังสือ AR BOOK แล้วเปิด Aurasma Application ขึ้นมา 























1. ก่อนเรียนบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ในทุกหมด
ค าศัพท์ ผู้สอนต้องมีการทดสอบก่อนเรียนทุกครั้ง 
2. เมื่อทดสอบบทเรียนแล้ว ผู้สอนแจกบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน    































4. เมื่อเรียนรู้วิธีการใช้เรียบร้อยแล้ว เปิดหน้าค าศัพท์ที่ผู้เรียนต้องการเรียนรู้  ยกอุปกรณ์ 
แท็บเล็ตขึ้นมาส่องบนภาพเพ่ือเรียนรู้บทเรียน วิธีการส่องผู้เรียนต้องส่องให้เห็นหน้าหนังสือ
ทั้งหน้า เพื่อการประมวลผลของระบบ 
5. เมื่อมีการเรียนค าศัพท์พื้นฐานเรียบร้อยแล้ว ครูผู้สอนร่วมสนทนาถึงบทเรียน AR Book  
6. ผู้สอนน าแบบทดสอบระหว่างเรียนให้ผู้เรียนได้ท า ในแต่ละหมดค าศัพท์จะมีแบบทดสอบ































7. เมื่อผู้เรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสนทนา
สรุปการเรียนการสอน 
8. ผู้สอนแจกแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
9. หลังเรียนอย่างน้อย 2 สัปดาห์ ผู้สอนมีการทดสอบผู้เรียนให้อีกครั้งเพ่ือทดสอบความคงทน
ในการเรียนรู้ 
บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  ประกอบด้วย เป็นส่วนหน่ึงของงานวิจัยเรื่องผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร 
อ าเภอเมือง จังหวัดปัตตานี  
 
นางสาวพรทิพย์   ปริยวาทิต      ผู้วิจัย   
รศ. ดร. วิชัย   นภาพงศ            อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก 
ดร. ชวลิต   เกิดทิพย ์            กรรมการ 
ดร. วุทธิศักดิ์   โภชนกุล            กรรมการ 
ดร.จริานุวัตน ์ สวัสดิ์นะที      กรรมการ 
ดร.กิจติพงษ์   ประชาชิต      ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจัย 
อาจารย์โพธิ์พงศ์   ฉัตรนันทภรณ ์      ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจัย 
อาจารย์จริะชัย   แซ่ตั้ง       ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจัย 
นางเรณู    บุบผะเรณ ู      ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือวิจัย 













































































































แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางก่อนเละหลังเรียนบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  




ค าชี้แจง   ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย  X  ทับอักษร  a  b  c และ d  หน้าค าตอบที่ถูกต้อง 
ค าสั่ง เลือกเติมบทสนทนาให้สมบูรณ์ 
1. A : 苹果有什么颜色?  





2. A : 你不喜欢什么颜色?  





3 A :葡萄有什么颜色?  









4. A : 你喜欢什么颜色?  
1. B : 我喜欢…………………….. ̥




5. A : 香蕉有什么颜色?  





6. A : 芒果有什么颜色?  








7. A : 橙子有什么颜色?  





8. A : 你喜欢什么颜色?  













































































































































เฉลยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางก่อนเละหลังเรียนบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 






1. c       2. b       3. d       4. c       5. b       6. a      7. b      8. d       9. d      10. b 
11. a    12. c     13. a     14. a     15. d     16. a     17. c     18. a     19. c      20. d 















































































































































































































































































































































































































แบบทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร  
ชื่อ....................................................................................................................เลขที่....................... 
 
ค าชี้แจง   ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย  X  ทับอักษร  a  b  c และ d  หน้าค าตอบที่ถูกต้อง 
ค าสั่ง เลือกเติมบทสนทนาให้สมบูรณ์ 
1. A : 你喜欢什么颜色?  
1. B : 我喜欢…………………….. ̥




2. A : 你不喜欢什么颜色?  





3. A : 橙子有什么颜色?  










4. A : 苹果有什么颜色?  





5. A : 你喜欢什么颜色?  





6. A :葡萄有什么颜色?  










































เฉลยแบบทดสอบความคงทนทางการเรียนรู้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 






1. c       2. b       3. b      4. c       5. d       6. d      7. b       8. a       9. c       10. a 
11. b    12. d     13. b     14. a     15. d     16. c     17. d     18. a     19. d      20. b 



























แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บทเรียน Augmented Reality Code  
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
 
ประเภทสื่อ : Augmented Reality Code  เรื่อง : เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
วิชา : ภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน)  ระดับ : ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ค าชี้แจง  แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น 2 ตอนดังนี้  
  ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 
 คอนที่ 2 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้ บทเรียน Augmented 
Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 25 ข้อ 
  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างยิ่งในการให้ความร่วมมือ เพราะผลค าตอบเป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งในทางวิชาการ และมีส่วนสนับสนุนทางวิชาการให้มีความก้าวหน้ามากยิ่งข้ึน 
จึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 
  ชื่อ....................................................................นามสกุล........................................................... 
  ต าแหน่ง............................................................................................................... ..................... 
 สถานที่ท างาน...........................................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้ บทเรียน Augmented Reality Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 25 ข้อ 
  ค าชี้แจง (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) โปรดประเมินบทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ฉบับนี้ ในแต่ละข้อว่ามีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับใด แล้วกาเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านที่สุด 
  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 




แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้บทเรียน Augmented Reality Code  
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 




1. แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ฉบับนี้ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญประเมินแผนการจัดการ
เรียนรู้ประกอบการใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับ
นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
2. โปรดพิจารณาประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ในแต่ละข้อว่ามีความเหมาะสม 















1.1  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ช่วงชั้น 
      ของหลักสูตร……………………………... 
1.2  สาระการเรียนรู้ถูกต้องและเหมาะสมกับ 
      ช่วงชั้น……………………………………. 
1.3  สาระการเรียนรู้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
      การเรียนรู…้………………………………. 
1.4  จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ 
      เนื้อหาและกิจกรรม……………………….. 
1.5  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุมด้าน 















































































2.1  ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้…...…….. 
2.2  ครอบคลุมสาระการเรียนรู้………………... 
2.3  ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
      เหมาะสม………………………………… 
2.4  มีความหลากหลายและเหมาะสมกับวัย 
      ของนักเรียน……………...……………….. 
2.5  กระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้และ 
      ปฏิบัติอย่างมีข้ันตอนหรือกระบวนการ…... 
2.6  กระตุ้นให้นักเรียนน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
      ในชวีิตจริง………………………………... 
2.7  ส่งเสริมให้นักเรียนท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้... 
2.8  สอดแทรกประโยคที่สามารถใช้ได้จริงใน 
          ชวีิตประจ าวัน…………… 
 
3. ด้านสื่อการเรียนรู้ 
3.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้   
       และสาระการเรียนรู้………………………. 
3.2  เหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของผู้เรียน……. 
3.3  ประหยัดค่าใช้จ่ายและเวลา……………….. 
3.4  ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการเรียนรู้ 
      ด้วยตนเอง………………………………… 
3.5  ส่งเสริมความแตกต่างระหว่างบุคคล……... 

















































































































































4.1  ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้…………. 
4.2  ครอบคลุมสาระการเรียนรู้…....................... 
4.3  ครอบคลุมทั้งด้านพุทธิพิสัย  ทักษะพิสัย   
      จิตพิสัย  กระบวนการและผลผลิต………... 
4.4 วัดและประเมินผลหลากหลายวิธี 
          และกระท าไปพร้อมๆ  กับการจัดการ 
          เรียนรู…้…………………………….…….. 
4.5 ครอบคลุมทั้งด้านคุณลักษณะ 




























































      ลงชื่อ                                       ผู้ประเมิน 
       (……………………………………..) 










แบบประเมินสื่อการสอนบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร 
สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 
 
ประเภทสื่อ : Augmented Reality Code  เรื่อง : เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
วิชา : ภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน)  ระดับ : ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ค าชี้แจง  แบบประเมินสื่อการสอน แบ่งเป็น 2 ตอนดังนี้  
  ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 
 คอนที่ 2 แบบประเมินสื่อบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 48 ข้อ 
  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างยิ่งในการให้ความร่วมมือ เพราะผลค าตอบเป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งในทางวิชาการ และมีส่วนสนับสนุนทางวิชาการให้มีความก้าวหน้ามากยิ่งข้ึน 
จึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 
  ชื่อ....................................................................นามสกุล........................................................... 
  ต าแหน่ง............................................................................................................ ........................ 
 สถานที่ท างาน...........................................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินสื่อบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 48 ข้อ 
  ค าชี้แจง (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) โปรดประเมินบทเรียน Augmented Reality Code เรื่อง
ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ฉบับนี้ ในแต่ละข้อว่ามีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับใด แล้วกาเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของท่านที่สุด 
  5  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
 3  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 





แบบประเมินบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
 
ค าชี้แจง 
1. แบบประเมินบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานฉบับนี้ ส าหรับ
ผู้เชี่ยวชาญประเมินบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
2. โปรดพิจารณาประเมินบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานฉบับนี้ ในแต่















1.1  ลักษณะรูปเล่มน่าสนใจ………………………….. 
1.2  การออกแบบปกน่าสนใจ………………………… 
1.3  ขนาดของเล่มเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน..... 
1.4  ขนาดตัวหนังสือเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน.. 
1.5  ปกและการเข้าเล่มแข็งแรงทนทาน.............. 
1.6  การใช้กระดาษหรือวัสดุมีคุณภาพ................ 
1.7  การออกแบบปกสอดคล้องกับเนื้อหา........... 
1.8  ส่วนประกอบของแบบฝึกทักษะครบถ้วน..... 
2.  การจัดภาพ 
2.1  ภาพประกอบมีสีสวยงามเหมาะสมกับเรื่อง.. 
2.2  ปริมาณภาพกับข้อความมีความเหมาะสม.... 
2.3  ภาพประกอบส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
ของผู้อ่าน…………………………………………………………. 
2.4  ภาพประกอบช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น..... 





































































































2.9  การใช้ภาพด าเนินเนื้อหาร่วมกับข้อความ….. 
2.10  ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างบทเรียน.... 
3.  เนื้อหา 
3.1  เนื้อหาให้ความรู้ที่ถูกต้อง………………………… 
3.2  เนื้อหาให้ความรู้ที่เหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน………………………………………………………………. 
3.3  เนื้อหาให้ความเพลิดเพลิน............................ 
3.4  เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้เรียน……………………. 
3.5  เนื้อหามีส่วนส่งเสริมการเรียนรู้เพิ่มเติม 
ของผู้เรียน………………………………………………………… 
3.6  เนื้อหาส่งเสริมจินตนาการของผู้เรียน........... 
3.7  เนื้อหาส่งเสริมประสบการณ์ของผู้เรียน…….. 
3.8  เนื้อหาก่อให้เกิดอารมณ์ร่วมตามจุดมุ่งหมาย 
3.9  เนื้อหาแต่ละกิจกรรมเหมาะสมกับวัย 
ของผู้เรียน………………………………………………………… 
3.10  เนื้อหาเข้าใจง่าย………………………………….. 
4.  แนวการเรียน 
4.1  การน าเสนอความคิดชัดเจน……………………. 
4.2  การเรียบเรียงท าให้เข้าใจเนื้อหา………………. 
4.3  การด าเนินเรื่องรวดเร็วและชวนติดตาม....... 
4.4  การสร้างบทเรียนมีชีวิตชีวา......................... 



























































































































































4.  แนวการเรียน 
4.6  สามารถตรวจค าตอบได้ด้วยตนเอง………….. 
4.7  บทเรียนไม่ซับซ้อน………………………………… 
4.8  การน าเสนอล าดับขั้นตอนเหมาะสม………… 
4.9  บทเรียนมีความน่าสนใจ.............................. 
    4.10  นักเรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง………………… 
5.  การใช้ภาษา 
5.1  ชื่อเรื่องเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง………………….. 
5.2  ค าศัพท์มีความยากง่ายเหมาะสมกับ 
วัยของผู้เรียน…………………………………………………….. 
5.3  ประโยคที่ใช้มีความยากง่ายเหมาะสมกับวัย 
ของผู้เรียน………………………………………………………… 
5.4  ภาษาท่ีใช้ช่วยพัฒนาทักษะทางภาษา 
ของผู้เรียน……………………………………………………….. 
5.5  ภาษาท าให้เกิดอารมณ์ร่วมตามจุดประสงค์
ของการเรียน............................................................. 
5.6  ภาษาท่ีใช้ถูกต้อง…………………………………… 
5.7  การใช้ภาษาสละสลวย……………………………. 
5.8  ภาษาส่งเสริมจินตนาการของผู้เรียน………… 
5.9  ภาษาท่ีใช้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ของผู้เรียน………………………………………………………… 




















































































































             ลงชื่อ                                       ผู้ประเมิน 
        (…………………………..……………..) 








และความคงทนในการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
 
ประเภทสื่อ : Augmented Reality Code  เรื่อง : เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
วิชา : ภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน)  ระดับ : ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ค าชี้แจง  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ด้วยบทเรียน 
Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐานมี 2 ตอน ดังนี้  
  ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2 ข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 
  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างยิ่งในการให้ความร่วมมือ เพราะผลค าตอบเป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งในทางวิชาการ และมีส่วนสนับสนุนทางวิชาการให้มีความก้าวหน้ามากยิ่งข้ึน 
จึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 
  ชื่อ....................................................................นามสกุล........................................................... 
  ต าแหน่ง............................................................................................................................. ....... 
 สถานที่ท างาน................................................................. .......................................................... 
 
ตอนที่ 2 ตอนที่ 2 ข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ข้อ จ านวน 40 ข้อ 
ค าชี้แจง ค าแนะน า (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) โปรดพิจารณาประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้ด้วยบทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐานฉบับนี้ ในแต่ละข้อว่ามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยมากน้อยเพียงใด 
แล้วกาเครื่องหมาย ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดย 
  +1   หมายถึง      ค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยหรือตรงเนื้อหา 
   0   หมายถึง      ค าถามนั้นไม่แน่ใจว่าค าถามนั้นสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัยหรือ
ตรงเนื้อหา 
















ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
1 A : 苹果有什么颜色?  





    
2 A : 你不喜欢什么颜色?  





    





    
4 A :葡萄有什么颜色?  



















ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
5 A : 你喜欢什么颜色?  
B : 我喜欢…………….. ̥
     a.  粉红色 
     b. 白色 
     c.  蓝色 
     d.  绿色 
    
6 A : 香蕉有什么颜色?  





    
 
7 A : 芒果有什么颜色?  











    
  
 














ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
9 A : 橙子有什么颜色?   





    
10 A : 你喜欢什么颜色?  





    
11 A : 这是什么东物?  





    





    
      














ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 





    





    





    
16 ฉันเป็นสัตว์เลี้ยงเฝ้าบ้าน 




    

























    





    





    





    




















ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 

















    





    
      


































    





    

























ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 











    





    





































    





    

























ข้อเสนอแนะ +1 0 -1 
39 A : 你不喜欢吃什么水果?  





    
40 A : 你不喜欢吃什么水果?  





    
      




    
 
 














แบบประเมินความสอดคล้องของค าถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
ที่มีต่อบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน  
โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
 
ประเภทสื่อ : Augmented Reality Code  เรื่อง : เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน 
วิชา : ภาษาต่างประเทศ (ภาษาจีน)  ระดับ : ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ค าชี้แจง  แบบประเมินแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ แบ่งเป็น 2 ตอนดังนี้  
  ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 
 คอนที่ 2 แบบประเมินแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มี
ต่อบทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน จ านวน 15 ข้อ 
  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านเป็นอย่างยิ่งในการให้ความร่วมมือ เพราะผลค าตอบเป็นสิ่งที่มี
ความส าคัญอย่างยิ่งในทางวิชาการ และมีส่วนสนับสนุนทางวิชาการให้มีความก้าวหน้ามากยิ่งข้ึน 
จึงขอขอบพระคุณมา ณ โอกาสนี้ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 
  ชื่อ....................................................................นามสกุล........................................................... 
  ต าแหน่ง............................................................................................................................. ....... 
 สถานที่ท างาน........................................................................................................................... 
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้ บทเรียน Augmented Reality Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  จ านวน 25 ข้อ 
  ค าชี้แจง (ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) โปรดประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามวัดความพึง
พอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์
ภาษาจีนพ้ืนฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
ในแต่ละข้อว่ามีความสอดคล้องกับงานวิจัยมากน้อยเพียงใด แล้วกาเครื่องหมาย ลงในช่อง 
ที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด โดย 
  +1   หมายถึง      ค าถามนั้นสอดคล้องกับบทเรียน AR Code 
   0   หมายถึง      ค าถามนั้นไม่แน่ใจว่าค าถามนั้นสอดคล้องกับบทเรียน AR Code 





แบบประเมินความสอดคล้องของค าถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  





+1 0 -1 
1. สื่อมขี้อความเด่นชัด     
2. สื่อมีค าอธิบายชัดเจน     
3. สื่อบอกจุดประสงค์การเรียนชัดเจน     
4. การทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์     
5. บทเรียนมีการน าเสนอน่าเรียน     
6. การเรียนจากบทเรียนท าให้เข้าใจเนื้อหาเร็วขึ้น     
7. ข้อความและภาพประกอบบทเรียนชัดเจน มีสีสันสวยงาม     
8. บทเรียน AR Code ช่วยให้นักเรียนสนุกสนานกับการเรียน     
9. นักเรียนมีโอกาสได้ทราบผลการเรียนทันที     
10. นักเรียนได้เข้ากลุ่มสรุปความรู้ที่ได้จากบทเรียนAR Code     
11. นักเรียนสามารถน าบทเรียน AR Code มาศึกษาเพ่ิมเติมได้     
12. นักเรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน     
13. นักเรียนได้ฝึกทักษะจากบทเรียน AR Code ได้มากขึ้น     
14. บทเรียน AR Code ได้ช่วยให้การอภิปรายในกลุ่มดีข้ึน     
15. นักเรียนอยากให้ครูใช้บทเรียน AR Code นี้กับการเรียน
เรื่องอ่ืนๆ ด้วย 












แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน 




1. แบบสอบถามวัดความพึงพอใจฉบับนี้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพ่ือประเมิน
ความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน
พ้ืนฐานโรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร  
สังกัดเทศบาลเมืองจังหวัดปัตตานี  
2. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  √  ลงในช่องว่างที่นักเรียนเลือกตามความคิดเห็นของตนเอง 
ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน  
โดยมีหลักเกณฑ์ดังนี้ 
 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 













1.  สื่อมขี้อความเด่นชัด      
2. สื่อมีค าอธิบายชัดเจน      
3. สื่อบอกจุดประสงค์การเรียนชัดเจน      
4. การทดสอบก่อนเรียน-หลังเรียนสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 
     
5. บทเรียนมีการน าเสนอน่าเรียน      
6. การเรียนจากบทเรียนท าให้เข้าใจเนื้อหาเร็วขึ้น      
7. ข้อความและภาพประกอบบทเรียนชัดเจน 
มีสีสันสวยงาม 













8.  บทเรียน AR Code ช่วยให้นักเรียนสนุกสนาน   
 กับการเรียน 
     
9. นักเรียนมีโอกาสได้ทราบผลการเรียนทันที      
10. นักเรียนได้เข้ากลุ่มสรุปความรู้ที่ได้จากบทเรียน
AR Code 
     
11. นักเรียนสามารถน าบทเรียน AR Code  
มาศึกษาเพ่ิมเติมได้ 
     
12. นักเรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน      
13. นักเรียนได้ฝึกทักษะจากบทเรียน AR Code  
ได้มากข้ึน 
     
14. บทเรียน AR Code ได้ช่วยให้การอภิปรายใน   
 กลุ่มดีข้ึน 
     
15. นักเรียนอยากให้ครูใช้บทเรียน AR Code นี้ 
 กับการเรียนเรื่องอ่ืนๆ ด้วย 





















บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียน 























นักศึกษาปริญญาโท  สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  บัณฑิตวิทยาลัย 






บทเรียน Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสรสังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี   
 
ชื่อผู้วิจัย       นางสาวพรทิพย์  ปริยวาทิต นักศึกษาหลักสูตรปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  
อาจารย์ที่ปรึกษา    รศ.ดร.วิชัย  นภาพงศ์   
ชื่อผู้สัมภาษณ์      .............................................................................................................................  
       วัน เดือน  ปี  ที่สัมภาษณ์.....................................................................................  
 
ค าชี้แจง    แบบสัมภาษณ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของวิทยานิพนธ์ “เรื่อง บทเรียน Augmented Reality 
Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3” แบบสัมภาษณ์ดังกล่าว 
เป็นแบบกึ่งโครงสร้าง มีวัตถุประสงค์เพ่ือถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน Augmented 
Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ทั้งนี้ผู้วิจัยจึง 
ขอความร่วมมือจากนักเรียนในการตอบแบบสัมภาษณ์ โดยผู้วิจัยจะมีการสัมภาษณ์และจดบันทึกด้วย
ตนเอง เป็นการสัมภาษณ์และสังเกตผู้เรียนเพื่อพัฒนาบทเรียนต่อไป 
1. แบบสัมภาษณ์ด้านบทเรียน Augmented Reality Code 




............................................................................................................................. ...................................    




............................................................................................................................................................. ...  








2. แบบสัมภาษณ์ด้านการสร้างสื่อบทเรียน Augmented Reality Code 




........................................................................................ ........................................................................     




............................................................................................................................. ...................................     




............................................................................................................................. ...................................     




............................................................................................................................................................ ....     
 
 










ตาราง 8 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้    
           บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
           โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
           โดยผู้เชี่ยวชาญ  จ านวน  3  คน 













1.4  จุดประสงค์การเรียนรู้สอดคล้องกับ 
เนื้อหาและกิจกรรม 
1.5  จุดประสงค์การเรียนรู้ครอบคลุม




































































รวมเฉลี่ย 4.00 5.00 4.00 4.06 .416 ดี 
2. ด้านกระบวนการเรียนรู้ 
2.1  ตอบสนองจุดประสงค์การเรียนรู้ 



































































คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 X  S.D. 
2.6  กระตุ้นให้นักเรียนน าความรู้ไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 








































3.3  ประหยัดค่าใช้จ่ายและเวลา 
3.4  ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง 
3.5  ส่งเสริมความแตกต่างระหว่างบุคคล 
3.6  ส่งเสริมการเรียนรู้แบบบูรณาการ 








































































รวมเฉลี่ย 3.86 3.71 3.57 3.76 .164 ดี 















คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 X  S.D. 
4. ด้านการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
4.1  ครอบคลุมจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4.2  ครอบคลุมสาระการเรียนรู้ 
4.3  ครอบคลุมทั้งด้านพุทธิพิสัย  ทักษะ
พิสัย จิตพิสัย  กระบวนการและผลผลิต 
4.6 วัดและประเมินผลหลากหลาย 


























































รวมเฉลี่ย 4.20 4.00 4.20 413 .146 ดี 
รวมเฉลี่ยทุกด้าน 3.95 4.05 3.80 3.90 .194 ดี 
 















ตาราง 9 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคุณภาพบทเรียน Augmented Reality Code   
           เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
           วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี โดยผู้เชี่ยวชาญ  จ านวน  3  คน 




คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 X  S.D. 
1. การจัดรูปแบบ 
1.1  ลักษณะรูปเล่มน่าสนใจ 





1.5  ปกและการเข้าเล่มแข็งแรงทนทาน 
1.6  การใช้กระดาษหรือวัสดุมีคุณภาพ 






































































รวมเฉลี่ย 4.13 4.00 4.63 4.25 .125 ดี 

















































































คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 X  S.D. 
































































รวมเฉลี่ย 3.80 3.80 4.00 3.87 .152 ดี 
3.  เนื้อหา 
3.1  เนื้อหาให้ความรู้ที่ถูกต้อง 
3.2  เนื้อหาให้ความรู้ที่เหมาะสมกับวัย
ของผู้เรียน 
3.3  เนื้อหาให้ความเพลิดเพลิน 
3.4  เนื้อหามีประโยชน์ต่อผู้เรียน 
3.5  เนื้อหามีส่วนส่งเสริมการเรียนรู้
เพ่ิมเติมของผู้เรียน 













































































































คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 X  S.D. 
3.10  เนื้อหาเข้าใจง่าย 4 4 5 4.33 .577 ดี 
รวมเฉลี่ย 4.00 4.10 4.30 4.23 .289 ดี 
4.  แนวการเรียน 
4.1  การน าเสนอความคิดชัดเจน 
4.2  การเรียบเรียงท าให้เข้าใจเนื้อหา 
4.3  การด าเนินเรื่องรวดเร็วและชวน
ติดตาม 
4.4  การสร้างบทเรียนมีชีวิตชีวา 
4.5  วิธีการน าเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 
   4.6  สามารถตรวจค าตอบได้ด้วยตนเอง 
4.7  บทเรียนไม่ซับซ้อน 
4.8  การน าเสนอล าดับขั้นตอนเหมาะสม 
4.9  บทเรียนมีความน่าสนใจ 









































































รวมเฉลี่ย 4.30 4.20 4.30 4.27 3.21 ดี 
5.  การใช้ภาษา 
5.1  ชื่อเรื่องเหมาะสมกับเนื้อเรื่อง 






5.5  ภาษาท าให้เกิดอารมณ์ร่วมตาม
จุดประสงค์ของการเรียน 













































































คนที่ 1 คนที่ 2 คนที ่3 X  S.D. 
5.7  การใช้ภาษาสละสลวย 
5.8  ภาษาส่งเสริมจินตนาการของผู้เรียน 
5.9  ภาษาท่ีใช้ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน 































รวมเฉลี่ย 4.00 4.20 3.90 4.23 .379 ดี 























ตาราง 10 ผลการวิเคราะห์การตรวจหาค่าความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
             ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน 
             พ้ืนฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร  




R  IOC แปลผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 






R  IOC แปลผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
24 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
25 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
27 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
31 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
33 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
36 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
37 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
39 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
















ตาราง 11 ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (D)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
  ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ 




ค่าอ านาจจ าแนก (D) ข้อที่ ค่าความยากง่าย
(P) 







































































































ตาราง 12  ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน 
              ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน AR Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีน     
              พ้ืนฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 




R  IOC แปลผล คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
9 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 










































































































































1 19 43 47 41 45 176 26 
2 15 36 39 34 37 146 24 
3 7 29 32 28 25 114 20 
รวม 41 108 118 103 107 436 70 
  13.67 36 39.33 34.33 35.66 145.33 23.33 
ร้อยละ 45.56 72 78.67 68.67 71.33 57.67 77.78 
 
 
             E1  =  57.67   
                      E2  =  77.78 
                        






































































































1 20 42 47 40 45 174 28 
2 19 40 44 38 46 168 29 
3 21 45 48 47 49 189 25 
4 15 39 41 37 40 157 27 
5 17 40 43 39 42 164 25 
6 17 41 45 37 46 169 24 
7 7 30 35 29 35 129 20 
8 6 29 32 27 33 121 19 
9 4 27 30 25 29 111 16 
รวม 126 333 365 319 365 1382 213 
  14.00 37 40.56 35.44 40.56 153.56 23.67 
ร้อยละ 46.67 74 81.11 70.89 81.11 76.78 78.89 
 
 
             E1  =    76.78 
                      E2  =    78.89 
                       
































































































1 7 35 34 30 36 142 23 
2 5 39 35 29 42 150 23 
3 7 34 36 31 39 147 24 
4 2 37 35 32 38 144 25 
5 7 40 44 39 43 173 26 
6 9 33 37 30 39 148 24 
7 4 32 35 30 37 138 20 
8 8 38 44 37 42 169 26 
9 5 35 38 32 39 149 23 
10 6 32 34 30 35 137 20 
11 3 28 34 26 32 123 21 
12 4 32 33 30 37 136 19 
13 2 30 35 27 33 127 16 
14 10 39 42 36 46 173 27 
15 11 37 45 33 43 169 26 
16 9 27 38 30 40 144 27 
17 13 35 42 33 47 170 27 
18 10 32 38 30 43 153 27 






























































































20 12 39 41 37 48 177 27 
21 3 38 44 30 42 157 24 
22 12 45 47 41 48 193 28 
23 8 27 45 36 44 160 26 
24 12 39 41 37 40 169 27 
รวม 178 831 939 778 976 3702 580 
  7.42 24.63 39.13 32.42 40.67 154.25 24.17 
ร้อยละ 24.72 69.25 78.25 64.83 81.33 77.13 80.56 
              
          E1  =    77.13  














ตาราง 16 คะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ 
 คะแนนของแบบทดสอบระหว่างเรียน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน AR Code  
   เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์มาตรฐาน     
   80/80 (E1/ E2) และความคงทนในการเรียนรู้ค าศัพท์ภาษาจีนพ้ืนฐาน T3  
   ของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 
 
   
คน
ที่ 










































































































1 6 30 35 28 34 133 20 20 
2 7 35 34 30 32 138 19 20 
3 8 39 42 36 47 172 25 26 
4 11 35 41 33 45 165 26 25 
5 7 35 38 32 37 149 22 23 
6 8 32 37 30 42 149 26 27 
7 9 35 34 30 37 145 24 24 
8 6 32 33 30 36 137 23 24 
9 11 38 44 30 43 166 25 26 
10 14 45 47 42 49 197 26 26 
11 7 39 35 29 42 152 24 25 
12 14 44 46 43 48 195 25 25 
13 11 38 45 36 46 176 26 27 
14 6 35 40 33 42 156 24 26 
15 8 31 37 32 45 153 26 26 
16 7 35 46 32 47 167 25 25 




ตาราง 16 (ต่อ) 
 
   
คน











































































































18 6 36 37 30 42 151 25 25 
19 6 37 43 30 45 161 26 26 
20 7 35 45 37 43 167 24 26 
21 7 37 46 33 48 171 23 23 
22 4 39 35 37 38 153 25 25 
23 10 37 42 32 45 166 24 25 
24 6 33 48 30 44 161 23 24 
25 8 36 44 35 46 169 25 25 
26 11 41 44 40 45 181 24 25 
27 6 43 47 40 45 181 23 25 
28 8 36 47 35 46 172 25 26 
29 8 28 34 27 32 129 26 26 
30 4 38 48 30 47 167 25 26 
รวม 243 1090 1241 997 1287 4858 729 748 
  8.1 36.33 41.37 33.23 42.9 161.93 24.30 24.93 
ร้อยละ 27 72.67 82.73 66.47 85.8 80.97 81.00 83.11 
 
             E1  =   80.97 
                      E2  =   81.00 




ตาราง 17 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน   
             Augmented Reality Code เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน โรงเรียนเทศบาล ๒  
             วัดตานีนรสโมสร สังกัดเทศบาลเมืองปัตตานี 
 
ข้อที่ รายการประเมิน 
  S.D. 
 
ระดับ 
1 สื่อมีค าแนะน าการใช้ 4.47 0.68 มาก 
2 สื่อมีค าอธิบายชัดเจน 4.60 0.62 มากที่สุด 
3 สื่อบอกจุดประสงค์การเรียนชัดเจน 4.67 0.48 มากที่สุด 
4 การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนสอดคล้องกับจุดประสงค์ 4.03 0.61 มาก 
5 บทเรียนน าเสนอเนื้อหาได้น่าสนใจ น่าศึกษา 4.77 0.57 มากที่สุด 
6 การเรียนจากบทเรียนท าให้เข้าใจเนื้อหาเร็วขึ้น 4.63 0.49 มากที่สุด 
7 ข้อความและภาพประกอบของบทเรียนดี 4.90 0.31 มากที่สุด 
8 บทเรียน AR Code ช่วยให้นักเรียนได้เรียนไม่เคร่งเครียด 4.47 0.73 มาก 
9 นักเรียนมีโอกาสได้ทราบผลการเรียนทันที 4.67 0.48 มากที่สุด 
10 นักเรียนได้เข้ากลุ่มสรุปความรู้ที่ได้จากบทเรียน AR Code 3.90 0.76 มาก 
11 นักเรียนสามารถน าบทเรียน AR Codeมาศึกษาเพ่ิมเติมได้ 4.43 0.57 มาก 
12 นักเรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 4.70 0.47 มากที่สุด 
13 นักเรียนได้ฝึกทักษะจากบทเรียน AR Code ไดม้ากขึ้น 4.63 0.72 มากที่สุด 
14 บทเรียน AR Code ได้ช่วยให้การอภิปรายในกลุ่มดีข้ึน 3.83 0.83 มาก 
15 นักเรียนอยากให้ครูใช้บทเรียน AR Code นี้กับเรื่องอ่ืนๆด้วย  4.93 0.25 มากที่สุด 










ชื่อ-สกุล  นางสาวพรทิพย์  ปริยวาทิต 
 




  วุฒิ    ชือ่สถาบัน   ปีท่ีส าเร็จการศึกษา 
 ศิลปศาสตรบัณฑิต           มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่           2554 




  ครูปฏิบัติการสอนภาษาต่างประเทศ(ภาษาจีน) โรงเรียนเทศบาล ๒ วัดตานีนรสโมสร  




พรทิพย์  ปริยวาทิต, วิชัย  นภาพงศ.์ 2559. ผลของการใช้บทเรียน Augmented Reality Code 
เรื่องค าศัพท์ภาษาจีนพื้นฐาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล ๒  
วัดตานีนรสโมสร. วารสารวิทยบริการ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี  
(อยู่ระหว่างการด าเนินการ) 
 
 
